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“Piacere, 
Donkey Kong, 
il big del video- 
game america- 


...DAL PIU' POTENTE 
DEI VIDEO GIOCHI... 

Un attimo! Qualsiasi quattordicenne lo 
sa che, dicendo il più potente dei videogio- 
chi, stiamo ovviamente parlando di CBS 
Coleco Vision. 


“Piacere, Leo- 
nardo da Vinci, 
il big dell’intelli- 
genza, del cal- 
colo, della me- 
moria.” Due sorrisi e la presentazione è fat- 


ta. Loro 


Ma qualcuno 
dei genitori non 
è sicuramente^^ così ben informato: 
allora dici^^ moglielo subito. 

CBS Coleco Vision è una 

consolle da 16 Kbytes - nes- 
sun altro video gioco ne pos- 


“OGGI DONKEY KONG INTERFAC 


scimmione, simboli, ognuno nel 

suo campo, del meglio in 


assoluto, hanno subito fatto 


siede altrettanti - per fantastiche 
video avventure, an- 


m conoscenza; l’imbarazzo resta 
a noi, forse non ancora del tutto abituati ai 
prodigi dell’elettronica: “cosa c’entra Leo- 
nardo con Donkey Kong?” 

OVVERO, COME PASSARE... 

Siamo sicuri che qualcuno ha già capito. 
Qualcuno dell’ultima generazione, magari; 
qualcuno che appena nato ha cominciato 
a masticare pane e computer; ragazzi, più 
informati di un ingegnere elettronico, per 
cui la parola interfacciare non ha alcun se- 
greto. Già perchè è tutto lì il problema: “in- 
terfacciare” ovvero "estendibilità" o anche 
“modularità” di un sistema elettronico capa- 
ce di passare in pochi secondi dal puro 
divertimento del più raffinato dei vi- 
deo giochi alla mostruosa intelli- 
genza del più potente cervello 
elettronico per uso familia re mai 

concepito, Signori 

adulti, voi rimasti 

magari un po’ in- 
dietro, aprite le 
orecchie: oggi si 
può! Si può passare... 


dimensio- 
nali, con la più 
alta risolu- 
zione 
grafica 
con i 

più precisi 
e sofisticati 
controlli, in mon- 
di affascinanti 
come J ^ r Zaxxon, 

Venture, Turbo, \ 
e quello, appunto di % 
Donkey Kong padre e figlio. 

Bene, oggi, chi possiede questa meravi- 
glia può passare con un semplice “clack” dal 
più potente dei videogiochi... 

...AL PIU' POTENTE 
DEGLI HOME COMPUTER. 

"Piacere, Adam.” Eccolo lì, collegato alla 
consolle del video gioco; altri 64 Kbytes di 
memoria, per un totale di 80 Kbytes Ram 
estendibili a 144; il più potente degli homè 
computer oggi in circolazione. Ma se è ve- 
ro che la potenza non è tutto e che altret- 



I 



tanto indispensabili sono i mezzi per sfrut- 
tarla, anche qui Adam è assolutamente al- 
l’avanguardia. E’ l’unico computer che fun- 
ziona subito, appena installato; Adam 
contiene infatti già inserito un 
programma di “word prò- ^ 
cessing" che imposta, 
margina, rielabora e sposta 

automatica mente interi pa- 
ragrafi di qualsiasi testo da voi 

immotato Inoltre Adam è 

stato studiato per pen- 

sare e parlare in un 


memona) 


Tastiera: una 


sofisticata 
con 75 tasti 




CIA CON LEONARDO DA VINCI 


raffinato linguaggio basic e guidarvi 
naccn ne r passo nel mondo -JjT 
formatica. Poi, nell'or- 
dine: sistema 

di registrazio- 
ne incorporato; 
uno o an- 
che due 
lettori di- 
gitali per 
cassette 
speciali, bidi- 
rezionali, 
le consento- 

a velocità di 

S caricamento superio- 
uella dei “floppy 
li cassetta può me- 
morizzare fino a 250 pagine fit- 
te di testo, per un totale di più 
rtes di 


disk 


a corsa 
precisa, 

’ che con- 
sente alta efficienza e velocità d’esecuzio- 
ne. Stampante: bidirezio- 
nale, ad 80 colonne, con ” 

portacaratteri a marghe- | 

rita intercambiabile. 

Questo complesso assolutamente unico 
di elettronica avanzata - videogioco (se 
non l’avete) e memoria, tastiera e stam- 
pante del più potente home computer del 
momento - vi aspetta nei negozi CBS ad 
un prezzo ancora più unico; un’offerta che 
solo un’altissima tecnologia può permette- 
re. Allora, buon lavoro, Leonardo, buon di- 
vertimento, Donkey Kong. 
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CHIAMATECI COSÌ 

Dobbiamo prendere l'abitudine di chiamarla così: EG Computer! 

I Video Game, quelli per consolle intendiamo, non sono stati messi da parte: lo spazio che era 
loro in esclusiva, ora se lo devono spartire con i cugini computer. Questo ci sembra giusto 
data l'importanza e la diffusione che i Micro stanno avendo e visto che i giochi per computer 
sono ormai di eccellente qualità. La tendenza della nostra rivista riflette un andamento che 
vede i computer investiti di un interesse fino a poco tempo fa molto più tenue. Pensate che 
alcune riviste americane di V.G. hanno chiuso, altre sono diventate bimestrali e altre ancora 
hanno cambiato testata spostando decisamente la lancetta d'interesse verso gli home. Come 
forse qualcuno di voi avrà saputo, anche l'edizione americana di Electronic Games ha dilatato 
la periodicità: ora è in edicola un mese sì e uno no. 

Di conseguenza l'apporto di EG americana alla nostra rivista è sostanzialmente diminuito: 
sono solo 9 le pagine made in USA. Ci auguriamo che comunque il lavoro della redazione 
italiana riesca a colmare la mancanza soddisfandovi sufficientemente. Certo che è un momen- 
to un po' strano: sembra che la vecchia cara consolle sia un po' in crisi. Ad ogni modo noi non 
la abbandoneremo mai completamente. E ora leggete il nuovo numero di EG Computer, ci 
sono un sacco di cose super e sono quasi tutte farina del nostro sacco! 

EG Computer: chiamateci così. 


CHE PACCO! 

Spettabile Redazione, 
seguo la vostra formidabile rivista 
fin dal 1° numero e la trovo ecce- 
zionale. Mi dispiace molto che 
ualcuno giudichi "inutili" i vostri 
isegni perché a me piacciono 
molto. Ma veniamo al "nocciolo". 
Posseggo dal natale 1982 una 
consolle Intellivision che considero 
come la migliore esistente sul mer- 
cato italiano (ma è proprio vero 
che la Mattel non vuole più gioca- 
re con i videogiochi?!?!). 

Ora va di moda il computer e so- 
no riuscito a farmene regalare 
uno per natale. Attratto dalla de- 
scrizione sul Luckv apparsa sul 
numero 1 di EG, cne lo definisce 
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particolarmente specializzato nel- 
la creazione di Videogames, mi 
sono indirizzato su questo modulo 
di espansione anche per non ven- 
dere la consolle. Purtroppo sono 
rimasto molto deluso dal compu- 
ter perché è praticamente impossi- 
bile creare un videogames: 
non si può disegnare uno sfondo 
né un segnapunti, non si possono 
creare personaggi di propria in- 
venzione né protagonisti di più 
cartucce (che, oltre a tutto, riman- 
gono di un unico colore), né alcun 
oagetto in secondo piano (monti, 
alberi, case ecc.). 

Non vedo quindi come si possa 
creare un V.G. 

Rivolto al centro di assistenza 


Mattel mi hanno detto che ci devo 
arrivare da solo. 

Aiutatemi in qualche modo altri- 
menti dovrò pensare che mi avete 
"tirato un pacco" e mi avrete per 
sempre sulla coscienza. 

Luca Viganego 

Luca, 

creare un V.G. non è cosa da 
poco: certamente le tue esigenze 
non sono iperboliche ma anche 
per una semplice animazione è 
necessario creare un programma 
complicato. Oltretutto il Lucky, 
avendo solo 2K di memoria RAM 
non è adatto a soddisfare questo 
tipo di esigenze se non realizzate 
in forma molto elementare. 


Su come si programma un compu- 
ter per l'animazione grafica ne 
parleremo in uno dei prossimi nu- 
meri: allora scoprirai appunto che 
non è facile perché bisogna pro- 
grammare in linguaggio macchina 
utilizzando Routine e supportati 
da programmi intermedi di utility. 
Speriamo di non averti " tirato il 
pacco " e ti preghiamo di non ti- 
rarlo tu a noi: ora e sempre leggi 
EC Computer. Ciao. 


Spettabile redazione di EG, 
sono un ragazzo di 17 anni, fedele 
possessore di una base Colecovi- 
sion. Vorrei trattare un argomento 
che credo tocchi molto da vicino 
tutti noi appassionati di giochi. 
Non vi sembra che 80 o 90 mila 
lire per una cassetta sia molto? lo 


penso che una cassetta dovrebbe 
costare sulle 30 mila lire, sarei 
dell'opinione che la nostra rivista 
deve impegnarsi a fondo per col- 
mare il mercato e in un certo sen- 
so condurre una campagna molto 
incessante a favore del pubblico 
dei consumatori. Ormai la realtà 
dei videogiochi casalinghi e il 
mercato che ne consegue merita- 
no un trattamento di incoraggia- 
mento e non di freno. Tenuto con- 
to che il gioco esaurisce ben pre- 
sto la sua carica d'interesse e che 
perciò il suo ammortamento costo 
per partita risulta sempre e co- 
munque molto alto, la gran massa 
dei possibili utenti ne sarà tenuta 
lontana, preferendo senz'altro 
spendere le 200 lire per giocare in 
una sala giochi. Questo potrebbe 
far pensare ad una manovra delle 
ditte costruttrici dei giochi per in- 
crementare l'uso dei giochi da bar 
a scapito di quelli casalinghi. 



Penso che siate tutti d'accordo sul 
fatto che i videogames casalinghi, 
intelligentemente adoperati siano 
un fattore molto positivo nello 
svolgimento del tempo libero dei 
giovani e meno giovani impe- 
gnandoli e divertendoli e nel con- 
tempo allontanandoli da quei pe- 
ricoli che un cattivo uso del tempo 
libero potrebbe procurare loro. 
Perciò invito voi e tutti gli appas- 
sionati di videogiochi a esprimere 
dei pareri su come esercitare delle 
pressioni presso le case costruttri- 
ci e distributrici per poter avere un 
mercato di videogames a prezzo, 
diciamo pure più ragionevole. 
Ringrazio voi e tutti quelli che vor- 
ranno intervenire. 

Maurizio Pellerito (Palermo) 

Il cartridge effettivamente costa 
molto soprattutto se confrontato al 
prezzo della cassetta che negli ul- 
timi tempi ha subito delle flessioni 
rilevanti. 

D'altra parte il supporto elettroni- 
co offre un vantaggio notevole ri- 
spetto a quello magnetico e cioè 
l'immediatezza di caricamento 
che permette di cambiare gioco 
senza dover aspettare un sacco di 
tempo. È un lusso che forse non 
vale i soldi che si devono spende- 
re, soprattutto adesso che i com- 
puter si sono evoluti moltissimo 
qualitativamente, in certi casi su- 
perando le consolle che sempre di 
più perdono terreno. Sicuramente, 
comunque, il prezzo delle cartuc- 
ce scenderà: è logico supporre 
visto che il software su cassetta ha 
un prezzo di estrema concorrenza. 


CITTADINO DEL MONDO 

Egr. redazione di E.G. sono un vo- 
stro fedele lettore e ho potuto ap- 
prezzare molto la vostra rivista, 
che è il massimo. 

Vorrei però consigliare di non 
mettere più titoli in inglese, che 
suonano male, seno di ridurli ad 
una sola parola, ad esempio HO- 
TLINE, READERS POH, di cambia- 
re Insert coin here con Coin op. 

Vi saluto e... viva E.G. 

/ titoli in inglese, per via di proble- 
mi tecnici, a volte non possono es- 
sere sostituiti. Piuttosto noi, duran- 
te la selezione degli articoli da 
tradurre da EG americano, sce- 
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gliamo quelli che hanno titoli com- 
posti da parole in uso corrente an- 
che noi, tipo: Computer, Super- 
man, Comes, Parade, Electronic, 
Programmarle ecc. ecc. Bisogna 
un po' adattarsi, ma del resto il 
mondo non ha quasi più confini e 
la lingua degli altri paesi in tante 
occasioni attraversa la nostra vi- 
ta... e così, bisogna adattarsi, 
bisogna diventare cittadini del 
mondo. 

GRAFICA 

Salve, sono un bambino di 12 an- 
ni, è da poco che leggo la vostra 
rivista EG Computer e ne sono 
roprio soddisfatto, 
osseggo una consolle VCS Atari, 
e ne sono molto orgoglioso. 

Il mio problema è che tutti i miei 
compagni di classe o almeno la 
maggioranza, hanno la consolle 
Colecovision e Mattel. Questi mi 
prendono in giro, dicendo che ho 
comprato un "bidone" perché gli 
ATARI non sono reali e dicono che 
la grafica lascia un po' a deside- 
rare. La domanda è: è vero che la 
grafica Atari è un po' scarsa? 


Sono in arrivo altri giochi con gra- 
fica più realistica? 

10 spero che mi risponderete, ma 
con una risposta positiva. 

Maurizio Innocenti 

Devi sapere che la qualità della 
grafica in un programma è in par- 
te relativa all'ampiezza della me- 
moria della macchina sia essa 
semplicemente una consolle oppu- 
re un computer. Infatti il disegno a 
video è formato da un insieme di 
punti: in generale più è estesa la 
memoria RAM, più punti ci sono e 
più punti ci sono, migliore è l'ef- 
fetto grafico. 

Atari VCS 2600 ha una memoria di 
4K, il Colecovision ne ha 17K e 
l'Intellivision ne ha 16K. Sulla car- 
ta quindi è meglio il Coleco però 
noi crediamo che una valutazione 
si debba fare non solo sulla grafi- 
ca ma anche su altri elementi aua- 

11 l'originalità del gioco il livello di 
difficoltà e le caratteristiche sono- 
re. In queste cose Atari non è 
seconda a nessuno tanto che tra i 
giochi per la tua consolle ci sono 
alcuni best seller favolosi come 
per esempio i due Pittali di cui noi 
abbiamo recensito il secondo nel 
numero 5. 

Dì ai tuoi amici di non esagerare 
ed eventualmente consigliali di 
leggere EC Computer, la rivista 
pronta per tutti i problemi dei 
computeristi e consollisti ten-ager 
d'Italia. 



VIC 20 O C-64 
QUESTO È IL PROBLEMA 


Cara redazione di EG, 
vi scrivo questa lettera per con- 
gratularmi per la vostra bella rivi- 
sta, ma anche per farmi consi- 
gliare. 

Quale computer scegliere: VIC 20 
o C-64? 

Mi piace il VIC 20 per una bella 



cassetta "The count" e un'immagi- 
ne di questa sta nella rubrica 
"Programmable Parade" dell'EG. 
Il C-64 mi piace di più perché ha 
più memorie e cose varie. 

Luca Sagliocchi (Napoli) 

Beh, è chiaro, sarebbe meglio il 
meglio. Il C-64 è molto più evoluto 
de r VIC-20 e tra i due è sicura- 
mente il più interessante. 

Se, quindi, il prezzo non è un pro- 
blema, acquista il primo. 

A questo proposito c'è da dire che 
il VIC 20 lo si può trovare a prezzi 
convenientissimi e cioè circa L. 
150.000! 

è poco davvero per un computer 
che ha doti interessanti e che per 
cominciare va benissimo. 

Scrivici ancora. Ciao. 


INTELLIVISION K.O. 

Carissimi amici di EG Computer, 
sono un vostro affezionato lettore, 
e faccio meritati complimenti per 
la fantasmagorica rivista. 

Sono possessore di una consolle 


8 EG COMPUTER N 10 


Inteliivision e nel numero di giu- 
gno dello vostra rivista ho visto un 
inserto che riguardava l'imminente 
fallimento della Mattel, tutto que- 
sto quali danni comporterebbe ai 
possessori della consolle Mattel. 
Come vedete la lettera non è mol- 
to lunga, quindi sarei molto felice 
se la pubblicaste. 

Game Over 
Tanti saluti. 

Massimo 


È necessario fare una precisazio- 
ne: la Mattel gode di ottima salu- 
te! Infatti i giocattoli, che rappre- 
sentano la principale produzione 
della casa americana, continuano 
ad avere un eccellente mercato e 
gli ottimi fatturati lo stanno a di- 
mostrare. 

La crisi coinvolge esclusivamente 
la divisione elettronica produttrice 
dell'lntellivision appunto. Questa 
sta avendo un sacco di guai tanto 
che anche la Mattel italiana ha 
deciso di abbandonare la distri- 
buzione della consolle. Che riper- 
cussioni avrà questo fatto? 

Beh prima di tutto non sarà pro- 
dotto nuovo software e si dovrà 
quindi giocare con i soliti titoli 
sempre più vecchi e obsoleti. In 




MINER 2049 PER VIC 

Carissimo EG, 

sono un ragazzo di 13 anni, ap- 
passionato di videogiochi, e no 
scoperto per caso questa rivista e 
anche se ho solo il 6° numero 
mi piace moltissimo e la 
comprerò sempre, perché 


mi ha soddisfatto moltissimo. 
Vorrei porgervi una domanda sul 
video gioco "The Miner 2049er 
Story": esiste una cassetta o una 
cartuccia di questo gioco compati- 
bile con il VIC 20? 

Alessandro Fortini (Catania) 

Come hai letto su EG numero 6 
Miner 2049er è stato convertito su 
quasi tutti i computer e cioè: 

Atari, Apple, Panasonic, IBM Te- 
xas, Sinclair, Commodore e Radio 
Shock. 

La lista comprende il VIC-20. Non 
ci sarebbero problemi se fossimo 
in America il fatto è che il pro- 
gramma per il VIC-20 in Italia non 
ci risulta sia stato ancora impor- 
tato. 

Il distributore italiano di Miner è 
la Domovideo di Rovereto che pe- 
rò non importa il gioco per il VIC. 
Grazie per i complimenti che ci 
fanno un sacco piacere. Ciao. 
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Lo Home Computer che si fa in due 


SC-3000. Da solo 
è semplicemente grande 

Grande CPU: Z-80 da 3.6 MHz, ROM con inteprete BASIC e 
RAM da 16 o 32 kbyte. Grande grafica: RAM grafica incorpora- 
ta da 16 kbyte. 16 colori per 210 tonalità. 4 funzioni grafiche e 
ben 32 sprite per 1 diversi plani prospettici, possibilità di 
visualizzare in ogni momento il listato ai programmazione in 
alternativa al video grafico. Grande musica: una cartuccia 
programma vi permette di comporre ed eseguire qualsiasi brano 
scrivendolo e leggendolo sul video con un'estensione di 4 ottave. 
Grandi programmi: sono più di 200. tutti in italiano, per 
applicazioni matematiche scientifiche, finanziarie, gestionali. 
Grande versatilità: SC-3000 si interfaccia direttamente al 
registratore SR-1000 e alla stampante grafica a 4 colori SP-400 e 
si può collegare a qualsiasi televisore PAL color o B/N e ai 
monitor PAL compositor. 



MELCHIONI 


Con SF-7000 diventa 
più potente di un personal 

SF-7000 è il modulo microdrive più potente mai realizzato per 
un home computer. SF-7000 possiede una ROM con BASIC 
residente molto evoluto: ben 12 comandi in più del BASIC III 
level dello SC-3000. SF-7000 ha una RAM da 64 kbyte. SF-7000 
offre due interfacce complete: una parallela per stampanti tipo 
Centronics e una seriale RS-232C per modem, penne luminose, 
strumentazione. SF-7000 incorpora una memoria a disco da 3' 
in tecnologia Matsushita che surclassa i normali minifloppy da 
5". con la sua capacità: 500 kbyte: la sua velocità: 12 millisecondi 
pista-pista, transfer rate 250 kblts'seconda la sua affidabilità: il 
dischetto ' metal” non viene mal estratto dalla sua custodia rìgida. 
SF-7000 è già corredato dei programmi: BASIC interattivo, 
contabilità generale, gestione magazzino, eccetera. SF-7000 è 
semplice: basta innestarlo nel terminale per cartucce gioco 
BASIC dello SC-3000. 

S11& 


Ecco le periferiche che si accoppiano direttamente allo SC-3000 o all'accoppiata SC-3000/SF-7000 



> Registratore a cassette SR-1000 • Joystick SJ-300 • Stampante grafia SP-400 • Stampante ZODIACP- 100 • Monitor PAL Compositor 

(SC-3000 e SC-300(VSF-7000) (SC-3000 e (SC-3000 e SC-3000SF 7000) (SC 300ÙSF 7000) con interfaccia (SC-3000 e SC-3000SF-7000) 


SC-3000 SF-7000! su richiesta anche SC-3000 




VIETATO COPIARE! 

Carissima, magnificissima, elef- 
trizzantissima, electronicgamesis- 
sima, sto scrivendo a macchina 
perché ho una calligrafia orrenda, 
e nel timore di scrivere, troppo ma- 
le, ho preferito così. La rivista mi 
piace moltissimo, e noto che dai 
primi numeri avete fatto degli 
enormi progressi. 

Vi ho scritto per farvi un bel mal- 
loppino di domande: 

Quanto costa lo Spectrum con tut- 
te le periferiche? 

Oltre alle cartucce prodotte dalla 
Zanussi, ci sono altri programmi 
per videogiochi compatibili per il 
Creativision? 

Le cassette per lo Spectrum sono 
compatibili con il Creativision? 

Ad ogni modo, se non esistessero 
altri programmi per il Creativision, 
c'è qualcuno a cui mi posso rivol- 
gere per farmi copiare su nastro, 
compatibile con Creativision, i 
programmi per questi giochi: Tu- 
tankham, Popeye, Burger Time, 
Zaxxon, Smurf, Lady Bug, Donkey 
Kong, Pac Man, Oracula, Bump 
"n" jump, Pittali II, Q-Bert, Frog- 
er, Super Cobre, Looping? 
siste un modo per programmare 
il gioco Dragon's Lair anche su 
cassetta? 

Spero mi rispondiate, vi saluto tutti 
con i migliori auguri, e vi ringrazio 
anticipatamente. 

Bertoni Mitia 


Partiamo dalla prima domanda. 
Prendi nota : 

lo Spectrum a Ì6K costa 398.000 e 
quello a 48K costa 499.000. 

Le stampanti compatibili sono la 
Alphacom 32 (£. 275.000); la Sei- 
kosha CP50 (£. 340.000) ma tra le 
due noi preferiamo la seconda. 
Poi c'è l'interfaccia 1 per collega- 
re il microdrive (£. 1 99.500) e infi- 
ne il microdrive (£. 1 99.500): il to- 
tale fallo tu. 

La base Creativision non ha giochi 
compatibili se non quelli marchiati 
Zanussi; quindi neanche i pro- 
grammi per Sinclair girano su 
Creativision. 


Per quanto riguarda le copie di 
software dobbiamo dire che noi 
non condividiamo la consuetudi- 
ne: la diffusione di software co- 
piato danneggia il commercio del 
software originale con la conse- 
guenza che presto o tardi nessuno 
più lo importerà o lo produrrà 
mentre chi lo copia dato che froda 
completamente il fisco, prima o 
poi dovrà piantarla. Insomma, 
stiamo correndo il rischio di rima- 
nere senza software...! Ma andia- 
mo avanti. 

Dragon's Lair su cassetta non esi- 
sterà mai in quanto questo gioco, 
come sai, è su Laser disk, un sup- 
porto che non ha niente a che fare 
con il nastro magnetico; inoltre il 
drive del disco e il registratore 
hanno sistemi di lettura compieta- 
mente diversi: tutto il mondo però 
attende gli “homelaser-games " 
che al pari dei giradischi al laser 
a dei video laser disk, saranno 
presto messi in commercio. Ti sa- 
lutiamo e... non copiare. 


SOLO UNA DOMANDA 

Carissima ed egregissima reda- 
zione di EG, 

sono un accanito giocatore di vi- 
deogames e posseggo una con- 
solle Atari, un Intellivision, un Co- 
lecovision con turbo e il computer 
Commodore 64. 

Questa è la seconda lettera che vi 
invio e non sarà l'ultima, perché la 
vostra rivista mi piace ed è l'unica 
così ben impostata del settore dei 
videogames ed home-computers. 
Ora passiamo alla mia domanda, 
una sola. 

I giochi del VIC 20, sono compati- 
bili con il mio Commodore 64? 

Se sì quali? 

Vi saluto tutti. Ciao. 

Andrea Magnis (Trieste) 

Quanta roba hai!! Devi essere 
davvero un super accanitissimo 
appassionato. 

EC, allora, fa proprio al caso tuo. 
Ma passiamo alla domanda. 

I giochi per il VIC non sono asso- 
lutamente compatibili con il 64 
avevamo qualche dubbio che ci 
siamo tolti interpellando i tecnici 
della Commodore Italia. 

Ci hanno detto che è una questio- 
ne di mappa di memoria organiz- 
zata in modo differente. Niente da 
fare allora. Continua a seguirci. 
Ciao. 


SC-3000: 

ecco la sua grafica 



In alto e in basso sono riprodotti due 
video con elaborazioni grafiche create su 
SC-3000. Il video è quello di un normale 
TV color. SC-3000 si collega direttamente 
ai TV color e B/N e ai monitor colore PAL 
Compositor. 



Il video riprodotto qui sotto è invece 
quello di un gioco su cartuccia. Le cartuc- 
de gioco SC-3000 sono, per ora. 18 e 
contengono programmi gioco a tre di- 
mensioni con più di uno scenario. 



Non c'è da- stupirsi per la perfezione del 
giochi dello SC-3000. SEGA che ha realiz- 
zato lo SC-3000 produce anche t videogio- 
chi da bar più gettonati. Un esempio? 
Astron belt. il primo videogioco che 
sfrutta la tecnologia del disco laser. Ma 
non basta: per lo SC-3000 esistono già 
numerosi giochi su audiocassetta mentre 
tra breve avrete a disposizione i dinami- 
cissimi vldeogiochi SEGA su disco da 3" 
per l'accoppiata SC-3000/SF-7000 Buon 
divertimento! 
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PHILIPS MSX 

Memoria - 32 Kb di 
ROM più 32Kb di RAM 
di cui 16Kb di RAM vi- 
deo, tastiera professio- 
nale con 72 tasti a cor- 
sa breve di cui 10 di 
funzione, interfacce- 
radiofrequenza, moni- 
tor, registratore, 2 Joy- 
stick e 2 slot in Output. 

Il software per il VG 
8000 è ovviamente 
compatibile con gli al- 
tri computer della fami- 
glia MSX. 
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Se non ne avete an- 
cora sentito parlare, 
questa è l'occasione 
buona per sapere di 
cosa si tratta: parliamo 
di MSX che sta per Mi- 
cro-Soft Extended Ba- 
sic. È il sistema operati- 
vo che assicura com- 
patibilità nel software e 
nell'hardware. Se fosse 
adottato da tutti i pro- 
duttori, software e peri- 
feriche non avrebbero 
più specifiche limita- 
zioni di utilizzo e sa- 


rebbero quindi compa- 
tibili con ogni compu- 
ter. Negli ultimi anni 
alcuni tra i più impor- 
tanti costruttori hanno 
unito le forze con lo 
stesso fine e oggi sono 
già più di 20 i micro in 
MSX. L'hardware MSX 
usa i seguenti classici 
standard: microproces- 
sore Z80, processore 
suono Gl, processore 
video TI. 

Il software è conte- 
nuto nella memoria 


ROM da 32Kb e si 
compone del BIOS (Ba- 
sic Imput/Output Sy- 
stem) di circa 8Kb e 
dell'interprete MSX Ba- 
sic di circa 24Kb di cui 
16Kb per il Micro Soft 
Extended Basic. 

L'ultimo Computer 
nato in MSX è il Philips 
VG 8000 presentato in 
Italia il mese scorso. È 
un home-computer rea- 
lizzato secondo le se- 
guenti specifiche: Pro- 
cessore centrale - 280, 


QUANDO IL SOFTWARE 
E QUASI FUORILEGGE 


A Milano presso il 
centro congressi "Mila- 
no Fiori" si è svolto un 
incontro tra i rappre- 
sentanti dei principali 
produttori e distributori 
italiani di software. 

L'ordine del giorno 
ha riguardato un argo- 
mento scottante e di 
estrema attualità: con- 
trollo sulla diffusione di 
software "copiato" at- 
traverso la tutela del 
diritto d'autore. La co- 
piatura del software è 
una consuetudine or- 
mai diffusa che viene 
praticata non solo dal- 
l'utente finale ma an- 
che - e questo è 
l'aspetto più grave - 
dai negozianti o gene- 
ricamente dai distribu- 
tori capillari. Questo 
fatto provoca scom- 
pensi gravi in un mer- 
cato giovane, poten- 
zialmente idoneo ad 

espansione ma che an- 
cora stenta a trovare 
una chiara linea di 
azione. 

Durante l'incontro 
sono emersi alcuni ele- 
menti che delineano 
l'attuale situazione e 
che vengono così sinte- 
tizzati: la diffusione a 
basso costo di software 
copiato colma e soddi- 
sfa le esigenze dell'u- 
tente ma allo stesso 
tempo annienta la pos- 
sibilità di vendita da 
parte dei distributori 
ufficiali. 

Questi ultimi e con 
loro gli autori, vengono 
letteralmente privati di 
profitti che gli spette- 
rebbero di diritto. 

A facilitare il diffon- 
dersi di tale consuetu- 
dine, contribuisce la 
mancanza di una chia- 


ra legislazione al ri- 
guardo. Su questo 
aspetto ci si è soffer- 
mati a lungo cercando 
elementi di similitudine 
con diversi ambienti 
creativi - la musica tra 

li altri - in cui il diritto 

'autore è tutelato 
offrendo un efficace 
supporto ad eventuali 
azioni legali. Al termi- 
ne dell'incontro si è 
tracciata una linea di 
intervento che si artico- 
la principalmente in tre 
punti: 

1) creazione di routine 
protettive per arginare 
la copiatura da parte 
dell'utente finale; 

2) impiego a persegui- 
re legalmente i copia- 
tori; 

3) creazione di un or- 
ganismo di controllo 
che individui il softwa- 
re riprodotto e i relativi 
copiatori. 

Molti degli intervenu- 
ti erano accompagnati 
da legali che si sono 
messi a disposizione 
per iniziative comuni. 

All'incontro hanno 
partecipato i rappre- 
sentanti di Apple, Atari, 
Audist, Commodore, 
CBS, CGD, Editrice Ita- 
liana Software, IBM, 
Imagic, Italware, Edi- 
zioni Jackson, Edizioni 
JCE, Edizioni McGraw- 
Hill, Melchioni, Mes- 
saggerie Musicali, Mi- 
wa, Univideo e Wea; 
tra questi, Edizioni JCE, 
Editrice Italiona Soft- 
ware, Miwa e Univi- 
deo, unitamente ad un 
collegio di legali, for- 
mano il comitato di 
controllo e di interven- 
to che coordinerà le 
prime iniziative. Per i 
copiatori cominciano 
tempi duri. 


LIGHT PEN FLEXIDRAW 
PER COMMODORE 64 



La GBC Italiana di- 
stribuisce una nuova 
penna ottica per Com- 
modore 64. 

La penna Flexidraw 
è un sistema differente 
e con concetti nuovi ri- 
spetto alle light-pen 
già presenti sul merca- 
to. Flexidraw System è 
uno strumento svilup- 
pato per applicazioni 
professionali. Può 
essere usato da pro- 
grammatori, disegna- 
tori, artisti e per tutte le 
altre necessità dove è 
richiesta una periferica 
d'ingresso con eccel- 
lente qualità in alta 
risoluzione grafica. 

Flexidraw è un pac- 
kage completo con un 


ricco corredo di soft- 
ware versatile. Sul di- 
schetto master di base 
sono contenuti numero- 
si programmi: la stesu- 
ra di schemi elettrici, 
disegni di architettura, 
una espressione mate- 
matica, l'alfabeto gre- 
co, tutti i simboli musi- 
cali, un programma di- 
mostrativo del sintetiz- 
zatore musicale ed un 
programma che simula 
la tastiera di un piano- 
forte. Sono contenuti 
inoltre quattro spetta- 
colari esempi di grafi- 
ca. Il prezzo della pen- 
na Flexidraw si aggira 
intorno alle 380.000 li- 
re e sarà disponibile 
fin dai prossimi giorni. 


AUDIST DISTRIBUTRICE 
SOFTWARE PER IBM JR. 


Demon .Attack, Mi- 
crosurgeon, Baseball e 
Football: questi i primi 
titoli IMAGIC per IBM 
jr. presto distribuiti in 
Italia dalla AUDIST. Le 
nuove versioni eviden- 
zieranno delle caratte- 
ristiche di alta qualità: 


grafica eccezionale, 
grande profondità di 
campo e dinamica ve- 
locissima. Nei progetti 
IMAGIC per IBM c'è, 
oltre i giochi, anche va- 
rio software didattico e 
gestionale. 



ANALISI SOCIOLOGICA 
DEL VIDEO-GAMING 


CAILLOIS, I giochi e 
gli uomini, Milano, 
Bompiani, L. 8.000. 

Per chi volesse, ma- 
gari partendo o pren- 
dendo pretesto da un 
videogioco, approfon- 
dire maggiormente 
l'affascinante mondo 
dei giochi, ecco un li- 
bro, recentemente tra- 
dotto e stampato da 
Bompiani, di indubbio 
valore. Caillois si è 
occupato di estetica e 
di letteratura e, in que- 
sto ambito, in partico- 
lare della dimensione 
del fantastico e dell'im- 
maginario. Il suo inte- 
resse per il gioco, as- 
sunto qui a dimensione 
centrale e insostituibile 
dell'esistenza umana, 
non è dunque casuale 
o secondario. Punto di 
partenza di Caillois è 
tra l'altro quel famoso 
"Homo ludens" di Hui- 
zinga che è stato il pri- 
mo tentativo di condur- 
re un'analisi del gioco 
come fenomeno cultu- 
rale e di rintracciare 
nell'arte, nel mito, nella 
poesia, delle ricorrenti 
"forme ludiche". Nella 
definizione che ne dà 
Caillois, oltre che nel 
senso comune della 
gente, la nozione di 
gioco appare radical- 
mente contrapposta a 
quella di lavoro: non 
solo, infatti, esso appa- 
re contrapporsi alla 
"serietà" di quest'ulti- 
mo, ma, soprattutto, 
non "produce" alcun- 
ché. A ogni nuova par- 
tita, giocassero pure 
tutta la vita, i giocatori 
si ritrovano punto a ca- 
po, nelle stesse condi- 


zioni di partenza. Ecco 
un tratto distintivo del- 
l'attività ludica, la 
"gratuità" e la non- 
produttività (che non 
viene affatto meno, 
contrariamente all'ap- 
parenza, quando il 
ioco è a base di 
enaro: il gioco di 
scommessa o di dena- 
ro non crea ricchezze, 
le sposta soltanto). Una 
seconda caratteristica 
necessaria del gioco, 
secondo Caillois, è la 
libertà. Un gioco a cui 
si è obbligati non è più 
tale; e questa è un'e- 
sperienza che abbiamo 
fatto tutti. L'attività di 
gioco è poi caratteriz- 
zata da incertezza (l'e- 
sito non può essere 
conosciuto anticipata- 
mente), separazione (si 
svolge in spazi e tempi 
circoscritti), regolatez- 
za (non esiste gioco 
senza regole anche 
quando apparente- 
mente sembra così). 

Esaurita la definizio- 
ne del gioco, Caillois ci 
fornisce una fonda- 
mentale classificazione 
delle sue varie forme. 
Tutti i giochi vengono 
ricondotti a quattro 
grandi categorie che, 
quando non si escludo- 
no, possono variamen- 
te combinarsi. La prima 
è chiamata dallo scrit- 
tore francese "agon", 
dal greco, e design tutti 
quei giochi che presen- 
tano caratteristiche di 
competizione. La se- 
conda è l'“alea", dalla 
parola latina che indi- 
ca il gioco di dadi, e 
raggruppa tutti quei 
giochi fondati su una 


decisione che non di- 
pende dal giocatore e 
su cui egli non può 
influire, come tutti quel- 
li in cui il peso prepon- 
derante è affidato alla 
sorte. La terza catego- 
ria interpretativa pro- 
posta da Caillois è da 
lui indicata con il termi- 
ne, questa volta ingle- 
se, di "mimicry": com- 
prende tutti i giochi 
fondati sull'imitazione, 
sul travestimento, sulla 
sostituzione. "Ilinx" è il 
nome, ancora tratto dal 
greco, con cui l'autore 
indica infine i giochi 
caratterizzati dal pia- 
cere della vertigine, da 
quello stato di piacevo- 
le panico, di ipnosi del- 
la coscienza che ac- 
compagna ogni movi- 
mento o rotazione pa- 
rossistica e frenetica. 

Ebbene, Caillois di- 
mostra, attraverso sva- 
riati esempi, che ogni 
gioco esistente può 
essere ricondotto a una 
o all'altra di queste 
forme- base. I video- 
giochi non sfuggono 
alla regola, e sebbene 
non presi in considera- 
zione dall'autore, po- 
trebbero quasi sempre 


Grande festa alla 
scuola internazionale 
di Milano. In questa 
scuola le materie sono 
insegnate in Inglese e i 
metodi e i programmi 
educativi attingono dal 
sistema scolastico 
Americano. Alla fine 
dello scorso anno ac- 
cademico si è svolta 
una grande e pittore- 
sca resta durante la 
quale i partecipanti si 
sono misurati al Sin- 
clair in una entusia- 
smante gara di compu- 
ter-game. In palio c'e- 
ra uno Spectrum 48K 


essere spiegati come 
mescolanza, a diverse 
"gradazioni" a secon- 
da della cassetta, di 
"agon”, "alea", "mi- 
micry" e "ilinx”: agon, 
perché è l'abilità indi- 
viduale e la capacità di 
perfezionamento a ri- 
vestire un ruolo deter- 
minante, alea, perché 
vi è una componente 
indubbiamente legata 
alla fortuna, mimicry 
perché vi è spesso il 
piacere di immettersi in 
un ruolo, di "recitare 
una parte", alla base 
del meccanismo imme- 
desimativo, e ilinx, infi- 
ne, perché non è da 
escludere un effetto ip- 
notico del teleschermo. 

Il libro di Caillois, 
nonostante sia stato 
scritto originariamente 
nel '58 e quindi ben 
prima del boom dei vi- 
deogiochi, dedica al- 
cune pagine al feno- 
meno della macchinet- 
ta "mangiasoldi” 

Definite "un livello 
minore del gioco", 
vengono trattate in mo- 
do non molto tenero 
ma certamente acuto e 
penetrante. 


che è stato vinto da 
Luca Power un ragazzo 
italo-inglese di 13 anni. 



L'INTERNATIONAL SCHOOL 
OF MILAN FESTEGGIA 
CON LO SPECTRUM 
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TAVOLETTA 
GRAFICA 
PER IBM 


La Suncom Ine. (650 
Anthony Trail, Suite E. 
Northbrook, IL 60062) 
ha appena ultimato la 
sua Animation Station, 
una lavagnetta grafica 
sensibile al tatto che 
consente agli utenti di 
disegnare mappe e 
grafici, Animation Sta- 
tion è disponibile in 
versione Commodore 
64, Apple, Atari, IBM e 
Coleco Adam. 

Tutto quello che vie- 
ne tracciato sulla lava- 
gnetta appare sullo 
schermo del computer 
e - una volta disegnato 
- può essere spostato a 



piacere. Ad esempio, 
se un utente desidera 
cambiare la disposizio- 
ne del suo apparta- 
mento, può eseguire 
vari schizzi che rappre- 
sentano le sedie, il di- 
vano, il tavolo e poi 
spostarli continuamen- 
te finché avrà ottenuto 
la posizione desidera- 
ta. La recente versione 
della Animation Sta- 
tion, oltre a questa 
possibilità (Floor Plan- 
ner) sarà corredata 
alla fine dell'estate da 
altri programmi addi- 
zionali: educational, 
word processing e free 
animation. 


ROMOX: DISTRIBUTORE ELETTRONICO DI SOFTWARE 


È un terminale colle- 
gato ad una unità cen- 
trale che ha in memo- 
ria più di 550 titoli di 
software per i compu- 
ter Commodore, Atari, 
Apple, IBM e Texas e 
per le consolle Coleco, 
intellevision e Atari. 

Entrati nel negozio si 
sceglie il programma 
desiderato dal catalo- 
go accanto al termina- 
le, lo si visiona rapida- 
mente, quindi lo si co- 
pia su cartridge e infi- 
ne, ovviamente si va al- 
la cassa a pagare. Il si- 
stema Romox distribui- 
sce elettronicamente 
software in accordo 
con le seguenti mar- 
che: Texas, Epyx, Si- 
rius, Hes Ware, Creati- 
ve Software. Il sistema 
Romox sta avendo una 
grande diffusione in 
USA e sarà presto 
adottato in Canada, In- 
ghilterra, Francia, Sviz- 
zera, Germania, Fin- 
landia, Giappone. 
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XOTliNS. 


A LONDRA 
PERLA 
"COMPUTER 
FAIR" 

Quello che colpisce 
di più olle fiere inglesi, 
è lo densità di prodotti 
nuovi e validi sia per il 
software sia per l'hard- 
ware. Se si ra una ec- 
cezione per i soliti 4 o 
5 grossi nomi, gli altri, 
che pur hanno da noi 
ottima fama, sono 
spesso dei piccoli pro- 
duttori che hanno co- 
minciato dal nulla poco 
più di 4 anni fa e che 
godendo del grande 
sviluppo di questo set- 
tore hanno fatto affari 
d'oro. È il caso della 
Ocean dell'Anirog, 
dell'lnterceptor Micros, 
dell'Artic della Digital 
Integration, tutte grandi 
firme a gestione fami- 
liare. Per esempio allo 
stand della Micros il 
ventenne Richard Paul 
Jones, autore di Crazy 
Kong, Frogger ed altri 
best sellers, sta al ban- 
co a vendere cassette e 
poster insieme al papà 
alla mamma 


rella; alla Anirog, fir- 
ma di Bongo di Space 
Pilot e di Defender, le 
trattative le porta avan- 
ti la signorina Lynne 
Taylor figlia poco più 
che ventenne del titola- 
re Mr. Taylor che si ag- 
gira in maglietta e blue 


jeans bevendo un gin- 
tonic molto gin e poco 
tenie; alla Ocean il 
27enne direttore non- 
ché proprietario Paul 
Finnegan si gode il 
successo dei suoi super 
best seller e fa gli occhi 
dolci alla negretta del- 


lo stand della Oric. 

A proposito di Oric, 
sapete che in Inghilter- 
ra è nei primi posti per 
le vendite? È un micro 
molto interessante che 
ha forse nel driver a 3 
pollici, il segreto del 
proprio successo. In 
Italia non c'è ancora e 
probabilmente mai ci 
sarà. In Inghilterra 
comunque Sinclair det- 
ta legge... non per 
niente lo stand di Sir. 
Clive è il più grande e 


più visitato. Ovviamen- 
te il QL è il protagoni- 
sta. Novità assolute 
comunque non ce ne 
sono se si eccettua la 
presenza dei nuovi 
Commodore che però 
ormai già conosciamo. 
Tra le interfaccia ab- 


Welcome to 

Computer 

fair 


biamo scoperto un sin- 
tetizzatore polifonico 
per lo Spectrum: lo ha 
costruito la famiglia 
Fuller il cui portavoce è 
un ragazzotto grasso 
che mangia in conti- 
nuazione facendo la 
fortuna del bar accanto 
allo stand. 

Altra novità è il 
modem della Prothek 
interessante per il prez- 
zo piuttosto alla porta- 
ta delle tasche meno 
ricche. Tutto sommato 




questa edizione della 
"Computer Fair” non è 
stata male. Se poi ave- 
te occasione di passare 
per Londra ai primi di 
ottobre vi consigliamo 
di fare un salto alla fie- 
ra che si terrà nella 
sala Olympia: diconò 
che se ne vedranno 
delle belle. Noi ci sare- 
mo... noi ci siamo sem- 
pre, è per questo che 
siamo forti! 
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STAR TREK AL MUSEO GALLEGGIANTE DI NEW YORK 


Léonard Nimoy, per- 
sonaggio di Star Trek 
ha battezzato una linea 
innovativa di software 
di simulazione scientifi- 
ca della HES, a bordo 
del museo galleggiante 
Intrepid di New York. 
Nimoy ha annunciato 
inoltre la donazione di 
una mostra permanen- 
te all'lntrepid, denomi- 
nata "Scienza e Soft- 
ware" che comprende 
la nuova linea di pro- 
dotti della HES ware. 

"Questi programmi 
entusiasmanti rappre- 
sentano un nuovo tipo 
di software, creativo e 
scientifico, che offre ai 
ragazzi e agli adulti la 
possibilità di sperimen- 
tare la costruzione di 
una base spaziale con 
equipaggio, di impedi- 
re la diffusione di un 
virus nel corpo, di diri- 
gere la divisione delle 
cellule e la loro cresci- 
ta, di comprendere il 
meccanismo di rifra- 
zione della luce e di 
condurre un'avventura 
sottomarina alla ricer- 
ca di diverse specie di 
pesci," ha affermato 
Nimoy, portavoce per 
la linea scientifica. 

La mostra "Scienza e 
Software", dono della 
HES ware sarà destina- 
ta ad uso pubblico du- 
rante l'estate ed inclu- 
derà i cinque nuovi 
programmi della HES: 
Project Space Station, 
Ocean Quest, Celi De- 
fense, Life Force e Re- 
flections. 

Commentando la do- 
nazione della mostra, 
Larry Sowinski, diretto- 
re delle Esposizioni al- 
l'lntrepid, na dichiara- 
to: " Non potremmo es- 
sere più entusiasti, que- 
sta nuova mostra offri- 
rà a migliaia di visita- 
tori del nostro museo 
l'opportunità di una 


esperienza educativa 
diretta con un software 
estremamente coinvol- 
gente e realistico". 

Ognuno dei cinque 
programmi è il risultato 
di sforzi di collabora- 
zione tra gruppi di de- 
sign che comprendono 
programmatori della 
HES, artisti grafici, 
scrittori e scienziati. 


"Project: Space Sta- 
tion è basato su pro- 
getti originali della 
NASA e gli ingegneri 
aeronautici della NA- 
SA sono stati consultati 
in ogni fase della ela- 
borazione del pro- 
gramma," ha spiegato 
la dottoressa Sueann 
Ambron, direttrice del 
software didattico del- 
la HES. "Questi pro- 
grammi ampliano gli 
orizzonti dell'evoluzio- 


ne del software, stabi- 
lendo lo standard per i 
futuri programmi di si- 
mulazione didattica". 

Oltre ai piani della 
NASA, ingegneri della 
Lockeed ed un comita- 
to di consiglio costituito 
da studenti sono serviti 
alla realizzazione di 
Project: Space Station, 
che simula la costruzio- 


ne e l'azionamento di 
una base spaziale. 

Ocean Quest, un 
programma di avventu- 
re, sfida i giocatori a 
percorrere gli oceani in 
un sottomarino di ricer- 
ca, raccogliendo dati 
sulla vita marina, cer- 
cando relitti di navi e 
tesori nascosti. 

In Celi Defense i gio- 
catori devono impedire 
la diffusione di un virus 
nelle cellule del corpo, 


usando una varietà di 
difese: l'interferon, le 
cellule T e gli anticorpi; 
devono anche tener 
conto dei fattori esterni 
come la tensione dovu- 
ta all'età, i farmaci e 
l'alcol. 

Con Life Force gli 
studenti apprendono i 
procedimenti fonda- 
mentali della cellula di- 


videndo il DNA e pro- 
ducendo organismi 
completi e animati. 

Reflections insegna 
la fisica della riflessio- 
ne della luce, della ri- 
frazione e dell'assorbi- 
mento con specchi e 
fasci di luce. 

Calmpute, un pro- 
gramma unico di soft- 
ware biofeedback, mi- 
sura i livelli di stress e 
suggerisce esercizi per 
ridurre la tensione. 
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ACCOPPIATA VINCENTE 


Miwa, già distributo- 
re del prestigioso ma 
chio Activison, in questi 
giorni ha ottenuto una 
nuova esclusiva: si trat- 
ta dei giochi della Vir- 
gin, la ditta inglese 
produttrice di software 
per Sinclair e Commo- 
dore. Tra i titoli più 
famosi del catalogo 
Virgin c'è Falcon Patrol 
per C-64 che nell'83 è 
stato un grosso best 
sellers in tutta Europa. 
Miwa decisamente si 
orienta ai computer e 
affianca così al softwa- 
e Activision per Com- 
modore e Sinclair, un 
marchio inglese tra i 
più noti del mondo: 
davvero un'accoppiata 
vincente! 


18 EG COMPUTO) N 




FULLERBOX 


Interessante novità 
per gli utenti Sinclair; 
con l'espansione Fuller 
è possibile sfruttare al 
meglio le capacità 
sonore dello Spectrum. 
Gli utilizzi di questo 
nuovo prodotto sono 
molteplici e vanno dal- 
l'amplificatore audio 
compatibile a tutti i 
programmi al sintetiz- 
zatore sonoro, con il 
quale è possibile inse- 
rire nei nostri program- 


mi tutti i suoni più stra- 
ni: esplosioni, laser, 
treno, ecc. Non manca 
la classica presa per 
joystick, compatibile 
con tutti i programmi 
dell'lmagine, e la pos- 
sibilità di comandare 
direttamente da tastie- 
ra suoni e parole con 
l'aggiunta di un'espan- 
sione polifonica, dota- 
ta di una utile cassetta 
dimostrativa. 
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Dando una rapida occhiata alle 
ultime classifiche di vendita del 
mercato inglese si può notare che 
la tendenza di tutte le case produt- 
trici di software è adesso di 
imporsi con il titolo più che con il 
marchio proprio, convertendo i 
programmi di maggiore successo 
per altri computer. 

Sono infatti da poco disponibili 
per il C-64 le versioni dei seguenti 
programmi già da diverso tempo 
reperibili per lo Spectrum: TRASH- 
MAN (NEW GENERATION), SCU- 
BA DIVE (DURRELL SOFTWARE), 
CHUKIE EGG (A e F SOFTWARE), 
PYRAMID (FANTASY) e viceversa 
CAESAR THE CAT (MIRRORSOFT) 
e TWIN KINDOM WALLEY (BUG- 
BYTE). 

La HES WARE ha presentato re- 
centemente AIR RALLYE un simula- 
tore di volo per C-64 raccoglien- 
do ampi consensi da parte della 
critica americana, ma di questo ne 
parleremo in uno dei prossimi nu- 
meri. Per quanto riguarda i giochi 
di strategia con grafica è obbliga- 


torio spendere qualche parola per 
due programmi che si presentano 
con una risoluzione paragonabile 
a dei cartoni animati, entrambi 
per Spectrum 48K: PSYTRON 
(BEYOND) e MUGSY (MELBOUR- 
NE HOUSE). 

- PSYTRON è il più concettoso 
ed intricato tra i giochi visti sino 
ad oggi disponibili su micro. 

Alla guida di un super-computer 
(PSYTRON) comandi una stazione 
spaziale molto avanzata. Dalla 
tua postazione al centro di essa 
puoi guardare all'esterno in 10 
differenti direzioni. 

Pare che le due persone che 
hanno creato questo gioco abbia- 
no impiegato 7 mesi di lavoro a 
tempo pieno per concluderlo. Os- 
servando la completezza di que- 
sto gioco, nessuno potrà avanzare 
dubbi su questa affermazione. 

- MUGSY è l'ultimo capolavoro 
presentato dalla Melbourne "The 
Hobbit" house. Definito il gioco di 
strategia per eccellenza per la su- 
perba animazione e per la grafica 


eccezionale, presenta dei concetti 
completamente inediti e inusitati. 

Ambientato nel quartiere del 
Bronx negli anni '30 devi confron- 
tarti con le bande rivali e dividere 
il bilancio tra armamenti, racket 
della prostituzione, corruzione 
della polizia e le sale da gioco. Il 
punteggio finale ti indicherà se sei 
tagliato per fare il boss. 

Questi 2 giochi hanno ottenuto i 
migliori voti in tutti i verdetti per 
grafica ed originalità. Concludia- 
mo questa panoramica di novità 
software con un gioco sportivo 
per Spectrum: MATCH- POINT. 

Finalmente è diventato possibile 
fare dello sport anche con lo 
Spectrum. Dopo il calcio della Ar- 
tic presentato qualche mese fa, è 
disponibile oggi il gioco del tennis 
realizzato dalla Psion. 

Conoscendo la qualità dei pro- 
grammi prodotti do questa casa, 
potete essere certi che MATCH- 
POINT sarà uno dei best-seller 
della fine '84. 

Fabio Bossi 



MUGSY {MELBOURNE) pi 


• Spectrum 48 k 
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PSYTRON (BEVONO) per Spectrum 48 ! 





Frog-Bog 

Intellivision 
Riccardo Rickards 
29/4/1984 
Record: 535 


Frogger 

Parker-VCS 2600 
Bruno Ballarmi 
25/3/1984 
Record: 9.999 


Gangster Alley 

Spectravideo-VCS 2600 
Marco Fabbri 
20/4/1984 
Record: 99.990 


Ghost Manor 

Xonox-VCS 2600 
Giuseppe Artusio 
15/5/1984 
Record: 242.083 


3D Attack 

Gig - Leonardo 
Cristian Porciani 
8/5/1984 
Record: 10.390. 

Burgertime 

Intellivision 
Federico Ciampi 
20/5/1984 
Record: 319.250 

Donkey Kong Jr. 

Colecovision 
Mario Fresi 
4/6/1984 
Record: 346.400 

Keystone Kapers 

Activision-VCS 2600 
Cesare Polenghi 
3/4/1984 
Record: 389.600 

Asteroids 

Atari - VCS 2600 
Andrea Magris 
3/5/1984 
Record: 126.910 

Buzz Bombers 

Intellivision 
Alessandro Maienza 
27/4/1984 
Record: 315.000 

Dracula 

Imagic-lntellivision 
Fabrizio Ferrari 
13/4/1984 
Record: 230.000 

Happy Trails 

Activision-lntelliv. 
Rizza Giuseppe 
28/6/1984 
Record: 521.206 

Astromash 

Intellivision 
Alessandro Margutti 
12/5/1984 
Record: 550.325 

Centi pedo 

Atari-VCS 2600 
Giuseppe Artusio 
15/5/1984 
Record: 999.999 

Enduro 

Activision-VCS 2600 
Gianluigi Milanese 
19/6/1984 

Record: 15 Day 3023.9 Km 

H.E.R.O. 

Activision-VCS 2600 
GianLuigi Milanese 
28/6/1 984 
Record: 1.000.000 

Atic-Atac 

Ultimate-Spectrum 
Leonardo Leoni 
2/5/1984 
Record: 70.000 

Decathlon 

Adivision-VCS 2600 
Giovanni Gagliardi 
26/6/1984 
Record: 10.740 

Escape from thè M.M. 

Starpnat-VCS 2600 
Carlo Santagostino 
25/4/1984 

Record: 439 (impress.) 

Ice Trek 

Imagic-lntellivision 
Rizza Giuseppe 
18/3/1984 
Record: 34.680 

Atlantls 

Imagic-lntellivision 
Giovanni Bianco 
22/2/1984 
Record: 59.200 

Defender 

Atari VCS 2600 
Florian Christian 
20/6/1984 
Record: 44.600 

Fathom 

Imagic-VCS 2600 
Alberto Santi 
10/3/1984 
Record: 15.418 

Jet Pac 

Ultimate-Spectrum 16/48K 
GianPaolo Gentili 
20/6/1984 
Record: 130.000 

Auto Racing 

Intellivision 
Sergio Castaldo 
20/3/1984 
Record: 3: 17 

Demon Attack 

Imagic-lntellivision 
Giuseppe Rizza 
18/3/1984 
Record: 217.218 

Fathom 

Imagic-lntellivision 
Mario Fresi 
15/3/1984 
Record: 12.989 

Lady Bug 

Colecovision 
Giuseppe Artusio 
15/5/1984 
Record: 999.990 

Beamrider 

Activision-lntelliv. 
Massimo Rizza 
20/6/1984 
Record: 367.482 

Dig-Dug 

Atari-VCS 2600 
Marco Paganelli 
25/3/1984 
Record: 117.680 

Fortress of Narzod 

Vectrex-Vedrex 
Mario Fresi 
15/6/1984 
Record: 8.920 

Manie Miner 

Bug Byte-Spectrum 
Francesco Tuscano 
18/5/1984 
Record: 156.000 

Bedlam 

Vectrex-Vedrex 
Mario Fresi 
15/6/1984 
Record: 13.800 

Donkey Kong 

Colecovision 
Bruno Ballarmi 
25/3/1984 - 
Record: 760.000 

Frantic Freddy 

Spectravideo-Coleco 
Mario Pastore 
15/3/1984 
Record: 99.990 

Megamania 

Adivision-VCS 2600 
Eugenio Battaglia 
16/5/1984 
Record: 999.999 
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-^Ski 

| ^ntellivision 
Antonio Biboli 
I 10/3/1984 
. Record: 36,4 


Skiing 

Aclivìsion-VCS 2600 
Giovanni Gagliardi 
20/5/1984 
Record: 28 : 82 

Smurf 

Colecovision 
Fabrizio Ascoii 
15/3/1984 
Record: 1.304.200 


15/6/ 1984 

.00 Record: 34.120 


Night Stalker 

Intellivision 
Rizza Giuseppe 
18/3/1984 
Record: 53.600 


Nova Blast 

Imagic-lntellivision 
Mario Fresi 
4/6/1984 

Record: 3.255.650 


Missile Command 

Atari-VCS 2600 
Giovanni Gagliardi 
21/4/1984 
Record: 996.285 

Moonsweeper 

' Imagic-Colecovision 
Giovanni Gagliardi 
19/6/1984 
Record: 57.800 


Andrea Baranga 
18/3/1984 
Record: 999.920 

Ms. Pac-Man 

Atari-VCS 2600 
Bruno Ballarmi 
25/3/1984 
Record: 999.990 


Phoenix 

Atari-VCS 2600 
Roberto Alessio 
16/5/1984 
Record: 999.999 

Pitfall 

Activision-lntelliv. 

Giangiuseppe 

13/4/1984 
Record: 114.000 

Pitfall II 

Activision-VCS 2600 
Marco Fabbri 
10/5/1984 
Record: 199.000 

Pitfall II 

Activision-VCS 2600 
Bruno Ballarmi 
18/5/1984 
Record: 199.000 


Q-Bert 

Parker-VCS 2600 
Luigi Bergelloni 
23 A/ 1984 
Record: 999.995 

Return of thè Jedy 

Parker-VCS 2600 
Gianluca Baiocco 
22/4/1984 
Record: 25.350 

River Raid 

Activision-lntelliv. 
Alessandro Margutti 
15/5/1984 
Record: 41.670 

Safecracker 

Imagic-lntellivision 
Mario Fresi 
16/6/1984 
Record: 82.100 

Shark-Shark 

Intellivision 
Marco Marocco 
11/3/1984 
Record: 143.700 


Stampede 

Imagic-lntellivision 
Mario Fresi 
15/3/1984 
Record: 11.075 

Triple Action 

Intellivision 
Paolo D'Angelo 
20/4/1984 
Record: 2.58" 

Tropical Trouble 

Imagic-lntellivision 
Giuseppe Rizza 
21/6/1984 

Record: 100.050 (1 vita) 

Truckin' 


Colecovision 
Mario Fresi 
4/6/1984 
Record: 323.460 

Turtles 

Philips-Videopac 
.Arvino Ramadoro 
.22/6/1984 
Record: 3.840 

Venture 

Exidy-Colecovision 
Marco Fossero 
27/4/1984 
Record: 999.000 


Pole-Position 

Atari-VCS 2600 
Giuseppe Artusio 
20/5/1984 
Record: 60.810 

Par^er^VCS 2600 
Marcello Mercalli 
27/4/1984 
Record: 103.870 


Space Hawk 

Intellivision 
Federico Ciampi 
19/5/1984 
Record: 1.064.920 

Space Invaders 

Atari-VCS 2600 
Sebastiano Restifo 
14/5/1984 
Record: 9.995 

Space Fury 

Colecovision 
Mario Fresi 
4/6/1984 
Record: 430.880 


Z-Tack 

Bomb-VCS 2600 
Massimiliano Rodegher 
8/3/1984 
Record: 232.137 

Colecovision 
Massimo Cesari 
10/3/1984 
Record: 99.900 

Zaxxon 

Colecovision 
Mario Fresi 
15/3/1984 
Record: 99.900 

Zaxxon 

Colecovision 
Mario Boranga 
18/3/1984 
Record: 99.900 
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Luciano De Crescenzo, noto scrittore 

e sceneggiatore di film di successo, 

ha un trascorso nell'informatica: 

di computer sa tutto, inferiti è il conduttore 

della trasmissione "Bit': 

storie di Computer" in onda 

ogni domenica su Italia uno. 

Lo abbiamo recentemente incontrato 
per ottenere l'intervista che ora vi 
proponiamo. 


Avvertenze le risposte del nostro inter- 
vistato vanno lette con cadenza decisamen- 
te napoletana se siete di quei luoghi, vaga- 
mente napoletana se siete di altra parte 
d’Italia. 

BO: II grosso pubblico ti conosce come 
storico della filosofia, scrittore e sceneggia- 
tore ma noi sappiamo che per anni hai 
lavorato nell’ambito dell’informatica. 

Luciano De Crescenzo: Certamente. Per 
ben 18 anni sono stato in IBM; per me il 
computer era diventato una persona di fa- 

EG: Ci racconti brevemente la tua 
storia? 

L.D.: Beh, io ho cominciato nel 1961. 
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Lavoravo con un computer della seconda 
generazione: era un IBM 1401. Questo 
computer che era considerato un mostro di 
intelligenza, aveva 2K di memoria, dicasi 
2K, non uno di più; non era buono nemme- 
no a fare le moltiplicazioni. 

Questo 1401 è entrato come terzo inco- 
modo nella mia vita privata fino al punto 
che per lui addirittura dovetti rinunciare 
al mio viaggio di nozze. Siccome era uno di 
famiglia, decisi di dargli un nome: lo chia- 
mai Esposito. Da allora ad ogni mio compu- 
ter ho dato un nome considerandoli dei 
buoni compagni di lavoro. Tornando però 
alla mia storia: ti ho detto come era comin- 
ciata e più o meno per 1 successivi 18 anni 
li cose continuarono allo stesso modo: 


cambiavano i computer e il mio costante 
impegno professionale mi portò a capo fitto 
nelle problematiche più oscure dell’infor- 
matica. Nel ’79 me ne andai dall’IBM e mi 
dedicai a quegli interessi che fino ad allora 
la professione mi aveva costretto a repri- 
mere: scrissi un libro poi ne scrissi altri, 
lavorai nel cinema come sceneggiatore, poi 
come attore e adesso, come vedi (n.d.r. 
l’Incontro è infatti avvenuto alla casa di 
produzione cinematografica Eidoscope) 
faccio il regista. 

BG: n computer è ancora un compagno 
di lavoro? 

L.D.: Si, certo. Io ho due computer che 
uso in modo diverso: un Olympia e un Ma- 
cintosh. B primo mi serve come word prò- 



cessor mentre Q secondo lo uso per dise- 
gnare la scenografia dei miei film. 

■0: Ci accenni le specifiche applica 
zioni? 

LJ>.: L'Otympla oltre ad essere una 
macchina da scrivere evoluta, mi permette 
di archiviare del testi ai quali attingere 
all’occorrenza: nell'attività di storico della 
filosofia è molto utile perché raccoglie In 
pochi dischetti vita morte e miracoli di tut- 
ti 1 filosofi del quali ci è giunta notizia. Col 
Macintosh invece disegno. Ultimamente ho 
fatto la scenografia del mio film (n.d.r. 
Cosi parlò Bellavista): pensa che in una 
scena ho messo un panorama di Capri, 
una terrazza, due palazzi, una pizzeria, 
un fruttivendolo, un bar. un ristorante, un 
cavallo, due uccelli, un cane e 35 persone 
che passeggiano, il tutto nei 9 pollici del 
monitor, guarda ohe è bello davvero. 

> 8 : Perché hai interrotto fi lavoro in 
IBM? 

L.D.: Perché dopo 18 anni di militanza 
ero diventato un anziano dell’azienda al 
quale toccava di svolgere un compito stra- 
tegico e non più direttamente operativo. In 
questo ruolo di santone dell’informatica io 
mi annoiavo da morire e all’età di 45 anni 
mi prese un processo di ringiovanimento 
per cui pensai che 1 momenti della mia vita 
in cui ero stato felice avevano coinciso con 
la disoccupazione e allora ringraziai, salu 
tal e me ne andai. Cominciai ad occuparmi 
di tutt’altro: scrissi dei libri che. fortuna 
mia. hanno avuto un grandissimo succes 
so. feci la sceneggiatura di alcuni film e 
adesso provo a fare il regista. 

10: Come si sposa la trascorsa attività 
tecnico- scientifica a quella artistica degli 
ultimi anni? Quale è il minimo comune 
multiplo? 

L.D.: È lampante, lo sono un racconta 
tore di storie. Da ragazzino le dicevo a 
voce e poi man mano le ho raccontate con 
mezzi diversi: con la parola scritta. - e 
sono stato scrittore - con il cinema - e 
sono stato sceneggiatore - e con i compu 
ter dato che i miei 18 anni in IBM li ho 
passati a ... convertire quel clienti partico- 
larmente distanti dalla mentalità, o più 
genericamente, dalla dimensione del mondo 
informatico. Ora poi che conduco "Bit, sto- 
rie di oomputer” su Italia 1. 11 mio ruolo di 
raccontatore è messo in assoluta evidenza 

■8: A proposito di questo: vuoi dirci 
come è nata l'idea della trasmissione? 

L.D.: L'idea di “Bit” è questa: Berlusco- 
ni (n.«Lr titolare di Canale 5 e di Italia 1) 
che. non si può negare, ha sempre l’idea 
giusta al momento giusto, ha intuito che 
tutta l'Italia si stava chiedendo che cavolo 
fosse sto benedetto computer di cui tanto 
si sentiva parlare. Allora pensò ad una 
trasmissione che avesse un fine didattico e 
che prendendo spunto da esempi di appli- 
cazioni del computer nella vita quotidiana. 


si addentrasse con parole semplici nell'ar- 
gomento. 

D fatto che fui scelto quale conduttore, 
ancora una volta conferma il mio naturale 
ruolo di raccontastorie. Oltre tutto c'era 
bisogno di uno che fosse una via di mezzo 
tra Pippo Baudo e ... che ne so ... un lnge- 
nlere qualsiasi; ecco ... io ero la persona 
giusta. 

■8: È una trasmissione di successo? 


L.D.: Direi che ha un discreto successo: 
è seguita settimanalmente da circa 3 milio- 
ni di persone, non c'è male davvero 

18: Questo dato è importante; significa 
che il computer suscita molto interesse. 

L.D.: Certamente, molto di più di quanto 
anch’io, all’inizio della trasmissione, mi sa- 
rei magi nata 

18 : Credi che analogamente alla situa- 
zione in altri paesi, il computer in Italia 
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domanda che ti da modo di esprimere un 
sogno nascosto. Quale è il tuo software 
ideale quello cioè che possa concretizzare 
un'esigenza attualmente impossibile da 
realizzarsi? 

L.D.: n software ideale io lo immagino 
in grado di tramutare il pensiero in fatti. 
Dovrebbe essere qualche cosa che capti 
l'idea... io a volte ho dei bellissimi pensieri: 
questo normalmente mi succede nella va- 
sca da bagno e non sotto la doccia ohe è 
un aggeggio infernale che dovrebbe essere 
proibito dalla legge ... beh ... nella vasca è 
meglio. Quando io sto a mollo nell’acqua 
tiepida, come immerso in un liquido amnio- 
tico. magari pure a luce spenta... ecco, in 
queste condizioni mi vengono pensieri fan- 
tastici e se ci fosse un marchingegno in 
grado di registrare su video- nastro tutto 
ciò in modo da poterlo rivedere magari 
anche a colori, sarebbe eccezionale. 

Questo è sicuramente il mio sogno proi- 
bito e questo sarebbe quindi il mio softwa 


re. La diffusione dell’oggetto computer, 
quindi, non può che essere la conseguenza 
della diffusione della cultura informatica. 

BO: Alla luce di quello che dici, come 
giudichi l’attuale diffusione dell’home com- 
puter? 

L.D.: In ogni caso sono prò. Piuttosto 
che niente, aver avuto a che fare anche 
marginalmente, è un bene perché avrà sti- 
molato gli interessi e avrà generato curio- 
sità. Infatti la domanda del momento è pro- 
prio questa: ma ‘sto benedetto computer 
che cos'è e soprattutto a che serve? Quan- 
do tutti sapranno rispondere, saremo a 
posto. 

Ed: Vorrei chiudere l’intervista con una 


diventerà uno : 
L.D.: Penso 


presto. In questo momento c’è una sopra- 
valutazione dell'oggetto computer: uno lo 
compra aspettandosi chissà che cosa; 
usandolo male si accorge delle difficoltà 
oggettive da superare per un profiquo uti- 
lizzo e poi, 70 volte su cento, lo abbandona 
punto e basta. Questo vuole dire che anche 
se fi computer sarebbe già maturo ad 
assolvere varie incombenze umane, l’uomo 
comune ancora non è pronto perché gli 
manca la relativa cultura. La verità è che 
l’informatica dovrebbe essere tra le mate- 
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L'edizione 1984 
della mostra internazionale 
d'informatica svoltasi a Chicago nel giugno scorso, 
ha riservato ai visitatori delle sorprese fulminanti. 
C'eravamo anche noi: ecco le nostre considerazioni. 


dii nostro Invitto negli USA 


D escrivere una manifestazione come 
11 CBS di Chicago è facile perché 
basta usare superlativi tipo ENOR- 
ME, SUPERAFFOLLATA, EXTRACOLORATA, 
NOVITÀ A NON FINIRE e si potrebbe contl- 

Rlsulta anche però difficile rendere 
l’idea di cosa esattamente accadeva in que- 
sti tre magici giorni di giugno quando nel- 
l'ala ovest del Me Cormlclt Centro di Chica- 
go si riunivano TUTTI i più significativi 
nomi di hardware e software di computer 
e videogiochi e in uno sfarzo consumistico 
mettevano In mostra 1 loro calamitanti pro- 
dotti. 
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Non passeremo In rassegna casa per 
casa né faremo uno stucchevole elenco del 
prodotti. Lasciamo che le foto dell’articolo 
parlino da sole mentre tenteremo di accom- 
pagnare queste Immagini con le sensazioni 
provate da chi, come noi, si trovava sbal- 
lottato dalla kermesse amplificata al massi- 
mo nel migliore stile americano. 

Prima di tutto siamo colpiti dal colore 
giallo e nero che rimbalza «folla moquette 
al soffitto. Sono 1 colori ufficiali: 11 Indossa- 
no le gentili e statuesche hostess che ac- 
colgono le mandrie di visitatori dirigendoli 
nei punti giusti o, come è capitato a noi. 
sbagliati 


Il giallo e il nero vengono accompagnati 
dal blu. bianco e rosso della bandiera na- 
zionale. 

Poi oi sono 1 monitor che spruzzano co- 
lori a destra e a sinistra poi ci sono le 
standista, incantevoli, tutte Kim Novak re- 
diviva, che indossano impenetrabili giubbe 
variopinte e poi. dappertutto, gli americani 
che fanno del vestire male una virtù. 

Questo è un cacofonico alternarsi che 
disturba gli occhi di noi conservatori euro- 
pei ma rende euforici i locali 

Non esiste quel malcostume delle mostre 
italiane dei volumi al massimo eppure il 
brusio, il cicalio le frasi lacerate che perce- 





rx 



Bruce Lee rivive nel 
gioco dello Datasoft. 
A Chicago chi voleva 
sfidare il campione 
nel computer poteva 
farlo senza pericolo. 
Un po' più rischioso 

i maestrfdi Kung Fu 
presenti allo stand. 


le meraviglie poste in questo enorme nego- 
zio grande come Piazza S. Pietro e Piazza 
del Duomo messe insieme, non potete en- 


sono chiari, essendo il CES de- 
a scopi commerciali e non potendo ì 
seri businessman americani continuamen- 
te ripetere “Ragazzino vai via e lasciami 
lavorare”. 

Peccato, però. Abbiamo visto il figlio di 
un potentissimo megapresidente entrare 
con un permesso particolare. Poche ecce- 
zioni ci viene detto. Cosa penserà questo 
decenne fortunato. Racconterà, come nella 
favola del pifferaio magico, quello che vide 
il bimbo rimasto indietro nella folle corsa 
dei ragazzi di Hammelin verso il baratro: 
“Un mondo incantato pieno di meravi- 
glie con musiche celestiali e dolci invi- 
tanti?”. 


Per attirare gli storditi visitatori, gli in- 
gegnosi businessman locali organizzano 
perfino saggi di ballo o ginnici. 

Vengono ingaggiati ragazzini negri che 
danno vita, ad ore prefissate, ad esibizioni 
di bravura nel nuovo ballo BREAK DANCE. 

Quello per intenderci che vede questi 


salire sempre più di tono. Restiamo in 
attesa, ingannati in eterno, di un finale 
“BANG" còsmico convinti che debba succe- 
dere perché troppi alieni sparano dai 
monitor agli ultimi difensori della galassia. 


È scritto ovunque e viene fatto rispetta 
re con rigore. Voi, cari lettori giovani, che 
sapreste apprezzare più di chiunque altro 


non è rimasto affascinato dal nuovo 
sistema usato dalla RAI per illustrare 
il tempo metereologico in formazione? 


ovo programma appena uscito dalla 
S Software. La cartina geografica 
è ben illustrata e precisano saranno 



previsioni? 







Non potevano mancare i Peanuts 
nella nuova ondata di Software. 
La Randon House ha realizzato 
una serie di programmi a scopo 
educativo dove I personaggi 
di Schultz aiutano i più piccini 
a scrivere, a scandire 
correttamente, 

a risolvere i primi problemi logici. 
Questo moderno approccio 
didattico ha entusiasmato molto 
i visitatori anche meno giovani. 
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CHICAGO '84 

Indemoniati sbracciarsi, snodarsi, rotolare 
a testa in giù facendo perno sul capo ecce- 
tera. Qui è così diffuso che la EPYX ha 
fatto un software per quelli che vogliono 
ballarlo sullo schermo. 

Una casa di software, la Datasott, sta 
lanciando un nuovo programma sportivo 
dove ci si deve cimentare contro un cam- 
pione di Kung Fu. Quale migliore pubblicità 
che non fare intervenire sullo stand un 
vero atleta in carne ed ossa che fa a pezzi 
i passanti Lo sport è in effetti il grande 
dominatore del software 1984. D fatto delle 
Olimpiadi di Los Angeles ha lasciato sulla 
fantasia dei programmatori americani un 
segno notevole. Giochi a sfondo olimpico 
sono presenti in tutti gli stand. 

Quello che ci ha più colpito è Q "SUM 
MER GAMES” della EPYX. forse la migliore 
casa di software del momento. In questa 
esaltazione olimpica partecipano persino I 
concorrenti russi: non ci sono defezioni nel 
videogioco mondiale! 

Questo è Q carattere degli americani. 
Questa i l'America. 

Savina Bonalnme 




OFFERTISSIMA -EXELCO-- 



La divis. EXELCO vi propone 
una vantaggiosissima 
combinazione COMMODORE 


Affrettatevi 

è un'OFFERTA irripetibile !!! 


SUBITO 


A CASA VOSTRA 

n. 1 COMMODORE C64 

n. 1 Registratore compatibile 

n. 1 Libro "C64 EXPOSED" 

n. 1 Libro "Impariamo il computer" 

n. 1 Cassetta Software "Garden Wars" 

L. 699.500 
L. 82.000 
L. 24.000 
L. 25.000 
L. 20.000 

Totale 

l^^5o 

a sole L. 599 000 


IVA INCLUSA 


r* 




1 COMMODORE C84 


1 Ubro "C64 EXPOSED" 

1 Libro "Impariamo il computa 
1 Cassetta Software "Garden W 
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NON PERDETE QUESTA OCCASIONE ! 






A TEMPO 
DI 

BASIC 





TUTTO QUELLO CHE IL MERCATO 
OFFRE PER FAR SUONARE 
IL VOSTRO COMPUTER 


di Giancarlo Butti 


C hi di voi, possessori o potenziali possessori di un micro computer, 
non ha mai sognato di fare della musica professionale ad alto livello 
con il proprio micro?. Bene, oggi la tecnica è arrivata ad un punto 
tale da soddisfare anche chi di musica se ne intende veramente. Con le 
nuove applicazioni è possibile trasformare un semplice home computer in 
un interessantissimo sintetizzatore polifonico degno di qualsiasi professioni- 
sta che incide musica su disco. 

Non sto certo parlando di costosissimi e potentissimi computer da oltre 
cinque milioni di lire, ma di comunissimi micro computer che magari hanno 
solo una “poverissima" istruzione (BEEP) per suonare, come ad esempio lo 
Spectrum della Sinclair. Ma, procediamo con ordine. Ormai tutti i computer 
esistenti in commercio hanno la possibilità di suonare attraverso istruzioni 
ben precise. Qualche anno fa il discorso micro computer-musica era abba- 
stanza povero e limitato a piccole colonne sonore per video giochi e/o simili. 
Col passare degli anni però si è cominciato a scoprire la grossa potenzialità 
sonora ohe un piccolo computer può avere se predisposto in maniera 
adeguata. Ed è così che hanno visto la luce i primi programmini musicali, 
dapprima molto rudimentali, poi sempre più complessi fino ad arrivare al 
punto da affascinare anche i più grossi tastieristi. 
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□ marcato 

Oggi il mercato offre una gamma di soft- 
ware che via via si sta irrobustendo, visto 
l’interesse sempre crescente, in campo mu- 
sicale, del “computer friends”. Micro com- 
puter come JUPITER ACE, BBC MICRO, 
ATARI 800, SPECTRUM, OR1C 1. LYNX, 
VIC-20, COMMODORE 64, IBM PC, DRAGON 
32 e molti altri ancora, hanno già messo in 
circolazione degli ottimi programmi. In que- 
sto articolo, data l'immensa mole di mate- 
riale a disposizione, limiterò il discorso ad 
alcuni home 'computer. Cominciamo subito 
con una tabella illustrativa che vi può ren- 
dere un’idea sulla potenzialità musicale dei 
più diffusi home computer in commercio. 




SPECTRUM 

COMMODORE 64 

VIC-20 

ATARI 800 

IBM PC 

HARDWARE 

Uscita suono 

piezo 

TV 

TV 

TV 

altop. 

Tono canali 

1 

3 

3 

4 

1 

Qualità suono 

6 1/2 

10 

8 

61/2 

3 

Loudness 

4 

come TV 

come TV 

come TV 

4 

Filtri 

no 

si 

no 

no 

no 

Collegamento con hi-fi 

si 

si 

si 

possibile 

no 

Convertitore COCA 

no 

no 

no 

si 

no 

SOFTWARE 

Manuale 

71/2 

31/2 

3 

71/2 

6 

Accesso al codice macchino 

m/facile 

solo 

POKE 

POKE 

no 

Facilità d'uso 

buona 

insuf. 

insuf. 

buona 

buona 

Software disponibile 

buono 

buono 

buono 

buono 

no 

Comandi basic 

BEEP 

no 

no 

SOUND 

PLAYS 

SOUND 


I valori assegnati in questa tabella com- 
parativa sono il frutto della nostra equipe 
di programmatori ed è sotto certi punti di 
vista soggettiva. È da considerarsi oggetti- 
va per quanto riguarda quei valori assolu- 
ti assegnati per esempio alla presenza di 
filtri, ai possibili collegamenti tra il compu- 
ter e un complesso hi-fi e un registratore a 
cassette, al convertitore corrente continua/ 
corrente alternata e ai comandi basic, è 
stata invece utilizzata una valutazione sog- 
gettiva per tutte le altre voci. Per quanto 
riguarda un commento più analitico, vedia- 
mo assieme le voci più importanti. L’uscita 
suono non è altro che la fonte produttrice 
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del suono. Come si può vedere si hanno tre 
tipi di emissione sonora: altoparlante in- 
corporato o esterno, televisore ed infine 
piezoelettrica. La valutazione al manuale è 
stata dedotta dalla media tra lo spazio dato 
alla musica da parte del manuale e il nu- 
mero e lo spazio dato ai programmi esem- 
pio. Sono state volutamente escluse quelle 
voci troppo tecniche che avrebbero trasfor- 
mato la tabella in un manuale per elettri- 
cisti. 

I motivi di questa rapida e crescente 
diffusione sono facili a capirsi. Innanzitut- 
to anche se la macchina inizialmente non 
viene acquistata con l'idea di farci della 


musica, il solo fatto che questa potenzialità 
sia presente rende quasi obbligatorio l’ac- 
quisto o perlomeno il reperimento di alme- 
no un programma che trasformi il proprio 
micro in un sintetizzatore. 

n mercato italiano è ovviamente domina- 
to da loro: i Sinclair e i Commodore, e 
specialmente questi ultimi, se collegati in 
modo adeguato ad un televisore forniscono 
ottime prestazioni musicali. 

Un’altra macchina presente sul mercato 
italiano, che mi ha sorpreso per le proprie 
qualità musicali è lo Spectravideo. 

Personalmente ho potuto provare il 318, 
ma penso che fl fratello maggiore e cioè il 




| Allego al presente tag iando l'importo di L 5. 


Ti arriverà a casa entro pochi giorni. 


li nostro indirizzo è: 
JCE 

Via dei Lavoratori, 1 
20092 - Cinisello B 


Omedium 


USMALL 

□large 
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328, non sia da meno in quanto a presta- 
zioni. 

Fra le consolle di videogiochi, con possi- 
bilità musicali, spetta un poeto d'onore 
all'Intellivision, che a dire il vero con il 
suo Music Synthesizer surclassa, perlome- 
no dal punto di vista della funzionalità, 
tutte le altre macchine. 

Lasciando perdere macchine come l'Ap- 
ple II (per il quale c'è praticamente tutto), 
che si situano in una fascia di mercato un 
po’ più elevata di quella che ci interessa, 
passiamo ad esaminare un po’ meglio i mi- 
ero appena elencati. 

Cerchiamo però di capire prima, come 
mai il computer possa risultare così utile 
in campo musicale. 

Innanzitutto il computer è una macchi- 
na programmabile. 

È possibile cioè dire al computer di ese- 
guire determinate operazioni, una fra le 
quali è il suonare, o meglio emettere suoni 
o rumori. L’emissione dei suoni avviene in 
genere utilizzando uno o più comandi, che 


Ad esempio si può programmare il com- 
puter affinché si trasformi in un organo 
elettronico o meglio in un sintetizzatore. 

La tastiera della macchina diventa quin- 
di come la tastiera di un organo e premen- 
do un tasto si ottiene remissione dì una 
nota... 


n computer però può andare oltre. 
Innanzitutto può anche visualizzare 
un'immagine, cosicché la nota suonata può 
anche essere contemporaneamente rappre- 
sentata. sul video, in svariati modi. 

n più logico è ovviamente la rappresen- 
tazione della stessa su di un pentagram- 


più o meno complessi. 

Per fare eseguire una musica al compu- 
ter è quindi sufficiente scrivere un pro- 
gramma che istruisca il computer sulle no- 
te che deve emettere in sequenza per rea 
lizzare un particolare motivo. 

La programmazione di strumenti musi 
cali affinché eseguano un particolare moti- 
vo, è tutt'altro che una novità. 

Chi non ha mai visto una di quelle pia- 
nole dove l’unica operazione da compiere 
per fare eseguire un motivo era il girare 
una manovella? 

In quel caso il programma era realizza- 
to con della carta forata. 

Ad ogni foro corrispondeva più o meno 
una particolare nota, e un lettore di que- 
sta primordiale scheda perforata, provve- 
deva a trasformare in impulsi meccanici 
questi comandi. 

Il vantaggio del computer è ovviamente 
la non necessità di mettersi a forare carta 
per eseguire un motivo, nonché di racchiu- 
dere il mezzo di programmazione e di ese- 
cuzione del motivo in uno scatolino di limi- 
tate dimensioni. 

Questo uso del computer, è però il più 
semplice e meno costruttivo. 

A differenza degli strumenti musicali 
propriamente detti, il computer dispone di 
altre funzioni oltre alla capacità di emette 
re suoni, e combinando le une con le altre 
è possibile ottenere risultati inimmagina- 
bili. 



Il Synthesound 64 trasforma il tuo C-64 in un incredibile sintetizzatore 
musicale e generatore di effetti speciali. 

La tastiera del computer diventa una vera e propria tastiera musicale 
con una parte solista ed una parte per l'accompagnamento. 

Le caratteristiche principali di questo programma sono: 

1 - dock interno in tempo reale; 2 - forma d'onda variabile (triangolare 
quadrata smorzata con rumore ed altri quattro tipi); 3 - la tastiera del 
piano rappresentata completamente sul video in alta risoluzione; 4 - 
suoni monofonici e polifonici; 5-8 oscillatori di bassa frequenza ecc. 
Supporto: diskette 
Configurazione richiesta: standard 
Prezzo L. 45.000 
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ma. In tal modo chi compone musica, non 
deve nemmeno trascrivere su carta il pez- 
zo appena composto, ma può limitarsi a 
trasferire su stampante il contenuto del 
video. 


Ma ad una nota può essere anche asso- 
ciato un particolare effetto grafico. 

' Suonando il DO ad esempio il computer 
può rappresentare un cerchio, o un qua- 
drato, o figure più complesse. 

Non ci si limita quindi ad una composi- 
zione musicale, ma ad un miscuglio di suo- 
ni ed immagini, che il computer può, ed 
ecco l'altra meraviglia, riprodurre per infi- 
nite volte. 


Infatti, a differenza dei comuni stru- 
menti musicali, il computer può ricordare 
una sequenza di tasti premuti, e quindi 
riprodurre fedelmente un motivetto che ca- 
sualmente abbiamo battuto sulla tastiera. 

Come è ben noto un programma può 
essere salvato su nastro o disco. 

Quindi anche il nostro motivetto può 
essere salvato, per essere in tempi succes- 
sivi riascoltato, modificato, stampato, al- 



Certo può sembrare strano che il “Da- 
nubio blu” sia registrato su un disco flessi- 
bile, che per essere riascoltato si debba 
disporre di un micro di un dri- 
lli un televisore..., ma an- 
cora più strano può 
sembrare il fatto ohe 
durante la riesecuzio- 
sia possibile far 
suonare lo stesso 
pezzo da un flau- 
to, da un piano o 




da un gong, semplicemente premendo un 
tasto. 

Parliamo un po' ora delle macchine. 

Pur non essendo un esperto in materia 
musicale, la macchina che maggiormente 
mi ha colpito è lo Spectravideo. 

Uno dei programmi per questa macchi- 
na in versione base si chiama “Music 
Mentor", e pur essendo un programma di- 
dattico e quindi senza ambizioni, mostra le 
impressionanti capacità della macchina. 

Lo schermo iniziale mostra un viottolo 
di campagna costeggiato da alberi, fl tutto 
realizzato con una grafica in alta risoluzio- 
ne estremamente sofisticata. 

Farfalline svolazzano battendo le ali, e il 


temporale, o di chissà cos'altro. 

Q numero di suoni e rumori riproducibi- 
li è veramente molto elevato. Basti pensare 
che MUSIC 64. mette a disposizione degli 
utenti 8 ottave, con 3 voci, e diversi stru- 
menti per ogni voce. È possibile suonare le 
voci singolarmente o in contemporanea, 
con uno o più strumenti. 

Insomma. un vero concerto. 

Certo che con queste macchinette si po- 
trebbe realizzare la colonna sonora di un 
film senza far ricorso a tutti i marchinge- 
gni che solitamente è necessario utilizzare 
per gli effetti speciali. La Sinclair ha dotato 
il suo Spectrum di un altoparlantino inter- 
no comandato da un solo comando, il 



motivo di “Turkey In Straw" fa da sotto- 
fondo a questa scenetta campestre. 

Il programma permette di utilizzare la 
tastiera della macchina come se si trattas- 
se di quella di un piano. 

Si può comporre della musica, che ù 
computer riprodurrà poi. lasciando all'u- 
tente la scelta dei tempi e degù strumenti 
con i quali eseguirla. 

La macchina più diffusa che abbia delle 
buone qualità musicaU. è però attualmente 
ilC-64. 

I programmi che permettono di trasfor- 
marla in un potente sintetizzatore sono 
numerosi. 

Ad esempio MUSIC 64 della Supersoft. o 
Sintetizzatore della Sirius. Anche le riviste 
specializzate non scherzano in quanto a 
programmi e personalmente ho provato a 
mettere in macchina il programma 
"SYNTH”, (Your Computer, Settembre 
’83), ottenendo degù ottimi risultati. 

n C-64 può produrre suoni con 4 forme 
d'onda diverse. Al variare della forma 
d'onda, U tasto che prima corrispondeva 
alla nota DO, può diventare quello corri- 
spondente al suono di uno sparo, o di un 


BEEF, che consente la definizione deUa no- 
ta e della durata della stessa. 

I sinclairisti musicofoni, possono avva- 
lersi di parecchi programmi che sfruttino 
al megUo le capacità musicaU deUa macchi- 
na, ampliando a dismisura il campo di 
azione del BEEP. 

Ad esempio SOFKIT 2, permette la crea- 
zione di effetti sonori ad uso vìdeogames, 
variabiU fra U rumore prodotto dal motore 
di un eUcottero, al ronzio di un'ape. 

II programma musicale più conosciuto è 
forse MUSIC MASTER, che come U nome 
stesso fa intuire è un programma ad uso 
prevalentemente didattico. Questo pro- 
gramma permette di comporre della musi- 
ca, sia utilizzando la tastiera come con i 
normali strumenti, che scrivendo le note. 

Le note vengono rappresentate su di un 
pentagramma visualizzato sul video, che 
può essere poi trasferito su carta. 

Particolarità del programma è l'ampio 
spazio dedicato alla spiegazione dei vari 
concetti legati al mondo deUa musica, quaU 
la durata, a diesis, i toni, i semitoni... 

Un programma ohe serve quindi soprat- 
tutto ad avvicinarsi al mondo deUa musica. 




Alpha Syntauri Music Synthesizer è una. tastiera professionale 
usata specialmente in sala di incisione. È collegata al computer 
Apple II. 

La tastiera: 61 chiavi, 5 ottave oppure 49 chiavi, 4 ottave per 
l'organo, scheda di intefaccia, 2 pedali. 

Il computer: Apple II o Apple Ile con disk driver, 64 k b RAM. 

Il software: sistema operativo Alpha-Plus per le funzioni generali, 
sistema operativo netatrak per la registrazione multitraccia, 
Wavemaker per la formazione degli accordi. 
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Lo Spectrum. come ogni macchina della 
Sinclair, è stato circondato da periferiche e 
interfacce di ogni tipo, e in campo musica 
le, lo si è dotato di box sonori, in grado di 
amplificare il suono prodotto daU’altopar- 
tantino, oppure in grado di utilizzare l’alto- 


parlante del TV al quale lo Spectrum è 
collegato. 

Fra le applicazioni più strane segnalia- 
mo un collegamento fra uno Spectrum 16 
K e un sintetizzatore polifonico Casio. 

La nuova macchina della Sinclair, il QL, 
è dotata anch’essa di un solo comando, il 
BEEP, che è però estremamente potente. 

La sintassi del comando è infatti la 
seguente: 

BEEP, duration, pitch 1, pitch 2, grad x. 
grad y, wrap, fu^y, rand. 

Passiamo ora all'Intellivision. 

La consolle per videogiochi, non ritengo 
necessiti di eccessive spiegazioni, è una 
delle migliori sul mercato. 

Questa consolle è dotata di un’espansio- 
ne che consente di trasformarla in un 
computer didattico. Utilizzando l'adattatore 
per computer, è possibile collegare anche 
la tastiera del sintetizzatore, che è decisa- 
mente una bella tastiera. 

Personalmente ho provato il tutto con 
un gioco denominato Melody Blaster e ne 
sono rimasto entusiasta, nonostante sia un 
incompetente in materia. È possibile utiliz- 
zare la macchina come sintetizzatore, nel 
qual caso sul video appare un pentagram- 
ma con le note che si stanno battendo. 

Trattandosi di un vero e proprio stru- 
mento musicale, si possono suonare con- 
temporaneamente più note, e il suono che 
esce dall'altoparlante della TV, è decisa- 
mente di qualità elevata. 

Se si vuole giocare, si seleziona una del- 
le musiche memorizzate nel cartridge del 
gioco, e si deve tentare di suonare contem- 
poraneamente al computer, ovvero di bat- 
tere il tasto giusto nel momento giusto. 

Sullo schermo appaiono infatti le note 
che sono suonate dalla macchina in quel 
momento, mentre con delle stanghette sono 
visualizzati ì tasti premuti. 

Se Q tasto premuto corrisponde alla no- 
ta suonata, quest'ultima verrà spezzata 
dalla stanghetta. 

È impressionante notare come su un 
solo cartridge (che contiene anche il BA- 
SIC del computer), sia possibile memoriz- 
zare ben 11 motivi diversi. Oltre a questo 
programma sono disponibili anche altre 
cartucce di software musicale. 

Unico svantaggio del sistema è l’impossi- 
bilità di memorizzare la musica composta 
non essendo disponibile un’interfaccia per 
registratore o per drive. 

Ho notato che l'attacco della tastiera 
dell’Intellivision utilizza due connettori a 
vaschetta come quelli utilizzati per i Joy- 
stick, posti alla stessa distanza dell’entrata 
dei due Joystick del C-64, e dell’interfaccia 
programmabile della Teknolek, indi se ne 
deduce che programmando opportunamen- 
te i due micro, è possibile utilizzare come 
periferica questo gioiello dell'Intellivision. 

Datevi da fare dunque. 

a. Butti 


LIGHT PEN 
FLEXIDRAW PER 
COMMODORE 64 


• La GBC italiana distribuisce una nuova penna ottica 
per il Commodore 64. 

• La penna Flexidraw è un sistema differente e con 
concetti nuovi rispetto alle light-pen già presenti 
sul mercato. 

• Flexidraw System é uno strumento sviluppato per 
applicazioni professionali. 

• Può essere usato da programmatori .disegnatori , 
artisti e per tutte le altre necessità dove è richiesta 
una periferica d'ingresso con eccellente qualità 

in alta risoluzione grafica. 

• Flexidraw é un package completo con un ricco 
corredo di software versatile. 

• Sul dischetto master di base sono contenuti 
numerosi programmi : la stesura di schemi elettrici , 
disegni di architettura , una espressione matematica , 
l'alfabeto greco , tutti i simboli musicali , 

un programma dimostrativo del sintetizzatore 
musicale ed un programma che simula la tastiera 
di un pianoforte. 

• Sono contenuti inoltre quattro spettacolari 
esempi di grafica. 
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OLIMPO SI LEGGE COSÌ Ogni tabella riporta in basso i titoli dei giochi: il primo a sinistra occupa la posizione di testo e spostando lo sguardo verso 
destra si incontrano le posizioni successive. Ad ogni titolo è abbinata una colonna di missilmi; l'eventuale diversa colorazione evidenzia per ogni 
gioco la mutato posizione in classifica rispetto al mese precedente: il rosso per le posizioni guodognate, il giaflo per la posizione attuale o per quella 
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occupata prima dell'awenuta salita, il nero per le posizioni perdute. Alla numerazione inco- 
rile? Rer veri videogiochisti è come bersi un bicchiere di Coca Cola Non vi pare? 
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Abbonamento a una rivista 

Gli abbonati a una rivista hanno diritto a: 

- Buono sconto del valore di L 5.000 da utilizzare 
per gli acquisti effettuati su Electronic Market- 
Exelco autorizzata alla vendita per corrispondenza 

- Abbonamento gratuito a Electronic Market 

- Sconto del 20% sul prezzo di copertina dei libri e 
del software JCE, utilizzando ii modulo in ultima 
pagina. 


Abbonamento a due riviste 

Gli abbonati a due riviste hanno diritto a: 

- Buono sconto del valore di L. 15.000 da utilizzare 
per gli acquisti effettuati su Electronic Market- 
Exelco autorizzata alla vendita per corrispondenza 

- Abbonamento gratuito a Electronic Market 

- Sconto del 20% sul prezzo di copertina dei libri e 
del software JCE, utilizzando il modulo in ultima 
pagina. 


Abbonamento a tre riviste 

Gli abbonati a tre riviste hanno diritto a. 

- Buono sconto del valore di L 25.000 da utilizzare 
per gli acquisti effettuati su Electronic Market- 
Exelco autorizzata alla vendita per corrispondenza 

- Abbonamento gratuito a Electronic Market 

- Sconto del 20% sul prezzo di copertina dei libri e 
del software JCE, utilizzando il modulo in ultima 
pagina. 



Abbonamento a quattro riviste 

Gli abbonati a quattro riviste hanno diritto a: 

- Buono sconto del valore di L 40.000 da utilizzare 
per gli acquisti effettuati su Electronic Market- 
Exelco autorizzata alla vendita per corrispondenza 

- Abbonamento gratuito a Electronic Market 

- Sconto del 20% sul prezzo di copertina dei libri e 
del software JCE, utilizzando il modulo in ultima 
pagina. 


Abbonamento a cinque riviste 

Gli abbonati a cinque riviste hanno diritto a: 

- Buono sconto del valore di L 50.000 da utilizzare 
per gli acquisti effettuati su Electronic Market- 
Exelco autorizzata alla vendita per corrispondenza 

- Abbonamento gratuito a Electronic Market 

- Sconto del 20% sul prezzo di copertina dei libri e 
del software JCE, utilizzando il modulo in ultima 
pagina. 



TARIFFE PER ABBONAMENTO 
ANNUO ALLE RIVISTE 

SELEZIONE 

DI ELETTRONICA E MICROCOMPUTER 

dodici numeri L. 41.000 anziché L 48.000 


SPERIMENTARE 


CON L ELETTRONICA E IL COMPUTER 

dodici numeri L. 39.500 anziché L 48.000 


CINESCOPIO 

dodici numeri L. 39.000 anziché L 42.000 


MILLECANALI 

dodici numeri L. 44.000 anziché L 48.000 

EG COMPUTER 

dodici numeri L. 35.000 anziché L 42.000 


vale Lire Cinquemila 

1 5.000 






50.000 



IBI 

SONO D 
ECCO 

Questi sono 




Electronic Market è il catalogo che vi offre la 
comodità degli acquisti per posta. Se non è già in 
vostro possesso, lo potete trovare in tutte le 
edicole o richiedere direttamente a: 


JONI SCONTO 
ENARO CONTANTE 
COME SPENDERLI 


alcuni dei prodotti elencati in Electronic Market 




JCE via dei Lavoratori, 124 - 20092 Ciniselio Balsamo, 
vi verrà spedito gratuitamente. 

Quali abbonati alle pubblicazioni JCE oltre 
all'abbonamento gratuito ad Electronic Market e ai 
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prezzi favorevoli, avete diritto al godimento di uno 
sconto ulteriore. 

li buono da ritagliare e unire al modulo d'ordine, 
vale come denaro contante e come tale è accettato. 




ABBONARSI 
E UN GUADAGNO 
SICURO 

vediamo insieme quanto vale 



ABBONAMENTO ANNUO A UNA RIVISTA 

Esempio: Sperimentare con l'elettronica e il computer 
Differenza su! prezzo di copertina L 8.500 

Buono sconto Electronic Market L 5.000 

Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000 


GUADAGNO SICURO 

L. 19.500 


ABBONAMENTO ANNUO A DUE RIVISTE 

Esempio: Sperimentare e Selezione di elettronica e microcomputer 
Differenza sul prezzo di copertina L 15.500 

Buono sconto Electronic Market L 15.000 

Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000 


GUADAGNO SICURO 

L. 36.500 


ABBONAMENTO ANNUO A TRE RIVISTE 

Esempio: Sperimentare, Selezione, EC Computer 
Differenza sul prezzo di copertina L 22.500 

Buono sconto Electronic Market L 25.000 

Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000 


GUADAGNO SICURO 

L. 53.500 


ABBONAMENTO ANNUO A OUATTRO RIVISTE 

Esempio: Sperimentare, Selezione, EC Computer, Millecanali 


Differenza sul prezzo di copertina L 26.500 

Buono sconto Electronic Market L 40.000 

Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000 


GUADAGNO SICURO 

L. 72.500 


ABBONAMENTO ANNUO A CINQUE RIVISTE 

Esempio: Sperimentare, Selezione, EG, Millecanali, Cinescopio 
Differenza sul prezzo di copertina L 29.500 

Buono sconto Electronic Market L 50.000 

Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000 


GUADAGNO SICURO 

L. 85.500 


...INOLTRE VINCI 
10 SINCLAIR QL 


Dieci favolosi Sinclair QL, 
il più potente Personal Computer 
mai prodotto, 

saranno sorteggiati fra tutti coloro 
che si abboneranno 
a una o più riviste JCE 
tra il 1/10/ 84 e il 15/2/ 85 



Libri di el 



abbonati 
sconto 
20 % 


affettissima ìsbr 

natale lt* i 

P LA PRATICA DELLE MISURE ELETTRONICHE 

a libro Illustra le moderne tecniche celle 


n°7 libri 
a sole 

L 27.900 

anziché 
L 61.000 



sul modulo d'ordine indicare "offertissima Natale" 





ettronica 
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sconto 2 
a tutti gli ab 
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Esempio: 


COME ABBONARSI 


Per abbonarsi potete utilizzare il modulo di c/c postale inserito in 
questo stampato E possibile effettuare versamenti anche sul c/c 
postale n° 515275 intestato a JCE - via dei lavoraton. 124 20092 
Cmiselio Balsamo oppure inviare un vaglia o assegno bancano circolare 
allo stesso mdinzzo 


COME UTILIZZARE 
I BUONI SCONTO 

• Compilare l'allegato bollettino di abbonamento e presentarlo a 
Qualunque ufficio postale, che rilascerà le due parti a sinistra 

• Separare le due parti, tagliando lungo la linea che le divide La parte 
denominata 'Attestazione' andrà allegata al moduloo d’ordine 

• Compilare il modulo d’ordine, scegliendo i prodotti desiderati da 
Electronic Market Seguire le istruzioni 

• Ritagliare il buono sconto corrispondente al tipo di abbonamento 

• msenre nella busta qui allegata, indirizzata all Exelco. 

a) il buono sconto 

b) l attestazione del conto corrente postale 

c) Il modulo d ordine 

e spedire tutto senza affrancatura 


COME ORDINARE I PRODOTTI 
DI ELECTRONIC MARKET 


Utilizzare i moduli d'ordine stampati sul catalogo o fotocopia 
Compilare con esattezza il modulo d’ordine con i DATI PERSONALI 
Compilare con chiarezza le 5 colonne del modulo d’ordine come segue 


1 1 DESCRIZIONE: Scrivere m questa colonna il nome del prodotto o il 
modello prescelto 

2) CODICE ARTICOLO: Riportare esattamente il codice che identifica 
ciascun articolo 

Questo codice è formato da: due numen o lettere, una barra, 
quattro numeri, un trattino, due numeri 
31 QUANTITÀ: In questa terza colonna indicare quanti pezzi volete 
dell’articolo da voi scelto Se l’articolo è costituito da una coppia, 
indicate T nella colonna. 


4) PREZZO UNITARIO: E il prezzo IVA inclusa, riportato nella descrizione 
del catalogo a fianco dell’articolo 

Va riportato in questa colonna. 

5) PREZZO TOTALE: Scrivere il risultato della moltiplicazione tra la 
colonna 3 'quantità' e la colonna 4 'prezzo unitario' 

6) CONTRIBUTO SPESE DI SPEDIZIONE: Comprende le spese di imballo 
e le spese di spedizione postale E sempre dell’importo di L 5000 
indipendentemente dal numero e dal valore degli articoli ordinati 

7) Desiderando il pacco 'Urgente' aggiungere L 3000 
81 Sommare gli importi incolonnati 6+6+7)- 


9i Dedurre I importo del buono sconto 


io) Scrivere l'importo netto 

1 1 1 PAGAMENTO: Può essere effettuato, a scelta del cliente 

• Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per 
l'importo totale dell'ordinazione. 

• contro assegno. 


COME ORDINARE LIBRI 
E SOFTWARE JCE 

Come premio supplementare, la JCE offre agli abbonati 1985 lo sconto 
del 20% sui libri e sul software Per ottenere questa agevolazione 
bisogna effettuare lordine utilizzando d modulo seguente compilato in 
ogni sua parte o fotocopia 
Spedirlo in busta chiusa a 

JCE via dei Lavoratori. 124 • 20092 Cinisello Balsamo (MI) 


MODULO D ORDINE ELECTRONIC MARKET 
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FORMA DI PAGAMENTO E 




Esempio: 

MODULO D ORDINE PER SOFTWARE 
E LIBRI JCE 
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La campagna abbonamenti alle nviste JCE è valida dal 1/T0/'84 al 
l5/2/'85. Essa annulla e sostituisce tutte le precedenti norme ed 
agevolazioni 


I 



FORMA DI PAGAMENTO E SPEDIZIONE PRESCELTA 


C PAGAMENTO CONTRO ASSECNO 

Pagherò in contanti alla consegna del pacco l'importo del materiale ordinato comprensivo di L 5 000 quale 
contributo fisso alle spese di spedizione 

□ PAGAMENTO ANTICIPATO 

Pago subito anticipatamente l'importo del materiale ordinato comprensivo di L 5.000 per il CONTRIBUTO FISSO 
alle spese di spedizione e allego al presente modulo d'ordine: 

UN ASSECNO BANCARIO CIRCOLARE INTESTATO A EXELCO 

LA RICEVUTA ORIGINALE DEL VERSAMENTO DA ME EFFETTUATO CON VAGLIA POSTALE INTESTATO A 
EXELCO - via C. verdi, 23/25 • 20095 CUSANO MILANINO (MI) 

□ SPEDIZIONE URGENTE 

Per spedizione pacco postale urgente aggiungere L 3.000 di contributo fisso. 


AVVERTENZA 

Si prega di compilare questo 
modulo in ogni sua parte 
scrivendo in modo chiaro e 
leggibile. 

Per la spedizione utilizzare la 
busta prestampata o indirizzare a. 


EXELCO via G. verdi, 23/25 

20095 CUSANO MILANINO (MI) 


Nome | | | | 

Cognome [ 


atta i t ri il i r 

Data | 1 | I I I I i i 

Desidero ricevere la fattura [si] 0 Barrare la voce che interessa 
Codice Rscale/P. iva | | | i | | 1 | | 1 1 | | | [ | | 


C.A.P. [ 


FORMA DI PAGAMENTO PRESCELTA 

■ PAGAMENTO CONTRO ASSEGNO 

Pagherò in contanti alla consegna del pacco l'importo del materiale ordinato comprensivo di L 2 500 quale 
contributo fisso alle spese di spedizione 

■ PAGAMENTO ANTICIPATO 

Pago subito anticipatamente l'importo del materiale ordinato e allego al presente modulo d'ordine 

• UN ASSECNO BANCARIO CIRCOLARE INTESTATO A JCE 

• LA RICEVUTA ORIGINALE DEL VERSAMENTO DA ME EFFETTUATO CON VAGLIA POSTALE INTESTATO A: 
JCE - Via dei Lavoratori. 124 - 20092 Cinlsello Balsamo (MI) 


AVVERTENZA 

Si prega di compilare questo 
modulo in ogni sua parte 
scrivendo in modo chiaro e 
leggibile. 

Per la spedizione indirizzare a: 


JCE Via dei Lavoratori, 124 
20092 Cinisello Balsamo (Mi) 


Nome Q 


Cognome E 


E 


E 


m m m 


-L i ! 1 


C.A.P. E 


Desidero ricevere la fattura [sT] [no] Barrare la voce che interessa 
codice Fiscale/P. iva | ] | | | | | | | | [ | | ] 


I 


Lo sconto 20% sui libri e sul software per gli abbonati è valido dal 1/10/84 al 15/2/85. 
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arcader riconosceranno in Lode Runner 
una similitudine con alti giochi ascensiona- 
li, quali successi recenti come Donkey 
Kong e Miner 2049er. 

Lode Runner è una gara ascensionale 
per il giocatore intelligente. Una analisi 
strategica accurata più che una semplice 
abilità di joystick, aiuterà l’arcader a supe- 
rare i 150 e più stuzzicanti livelli di gioco 
del disco. Nell’eventualità di riuscire a 
superare tutti i 150, il progettatore ha 
creato un sistema estremamente semplice, 
per il quale anche un non programmatore 
può creare il proprio livello di gioco. 


Come in molte cartucce di Broderbund il 
problema di base che il giocatore deve cer- 
care di risolvere, è il demoniaco Bungeling 
Empire. Dal tesoro di Bungeling Lode Run- 
ner deve recuperare l'oro, che questa gen- 
te malvagia ha tolto ai compagni del gioca- 
tore amanti della pace. 

Usando il Joystick o il keyboard per con- 
trollare l’eroe, il giocatore deve raccogliere 
tutto l’oro da un dato schermo e nello stes- 
so momento evitare le guardie di Bunge- 
ling, il cui tocco è letale. Infatti ci sono 
soltanto due modi per perdere un uomo in 
queste uscite: venir toccato da una delle 
guardie o cadere in una buca. 


LODE RUNHEK 

Broderbund/Apple n/48 disk 


Il suo nome è Lode Runner come in 
Mother Lode. Broderbund con quest’ultimo 
prodotto ha di nuovo colpito nel segno co- 
me in precedenza con Choplifter! 

Questo disco illustra perfettamente la 
differenza fra un gioco che ricade nei soliti 
canoni ed un altro che cancella del tutto 
un programma specifico già esistente. Gli 
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Facendo due buche vicine si crea una 
apertura, grande abbastanza da caderci 
dentro, n cadere, non importa da quale 
distanza, non fa mai male né a Lode Run- 
ner né alle guardie di Bungeling. 

Quando tutto l’oro è via dallo schermo, 
una scala appare nella parte superiore 
dello stesso per farti salire al livello suc- 
cessivo. Se si viene colpiti nel procedere 
verso la scala, si mantengono i punti accu- 
mulati per aver intrappolato guardie o se- 
questrato oro, ma ci si ritroverà con un 
uomo in meno, altro oro verrà posto sullo 
schermo e si dovrà ricominciare. Ciò fa sì 
che la miglior strategia sia quella di finire 
d'ammucchiare l'oro il più possibile vicino 
alla parte superiore dello schermo e quindi 
alla scala. 

Indipendentemente dal metodo di gioco. 
Lode Runner verrà di sicuro messo vicino 
alle altre cartucce per essere giocato e ri- 
giocato. 




lo seguono da vicino o in neces- 
sità di fuga veloce. Se una 
guardia cade nella buca 
lascia andare l'oro 
che porta e così 
l’eroe può pren- 
derlo e passare 
direttamente 
sulla guardia 
caduta. 


buca a destra o a 
sinistra dell’eroe 
ciò torna molto 
utile quando le 
guardie di 
Bungeling 
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JUMF JET 

Avant-G&rde/Apple W48K Disk 

Quando l'uscita di Jump Jet era questio- 
ne di settimane, Avant-Garde lo annunciò 
come un altro Choplifter, se non persino 
migliore. Lo è per alcuni aspetti, ma per 
una serie d’altri è anche inferiore. 

Per iniziare con gli aspetti positivi Jump 
Jet ha due missioni mentre Choplifter una. 
La prima è di proteggere la Royal Fleet, 
formata da una portaerei e sette cacciator- 


pediniere, dalle Outside Forces che possie- 
de incrociatori, sottomarini, kamikaze e 
lanciarazzi. 

Come inizia il gioco la Royal Fleet punta 
sulla destra verso l'isola base nemica. Tra 
la Dotta e l'isola ci sono incrociatori, sotto- 
marini e kamikaze che il Jump Jet deve 
distruggere. 

Nel bel mezzo della battaglia contro que- 
sti nemici il combustibile comincia a scar- 
seggiare e l'unica possibilità di rifornimen- 
to sta o nell'atterrare in salvo sulla portae- 


rei o di agganciarsi con l’aereo di riforni- 
mento. L’aereo darà sempre 99 unità di 
combustibile, mentre la portaerei in pro- 
porzione al numero di aerei abbattuti du- 
rante il gioco. La portaerei è anche il posto 
deve riarmare il jet. 

Il gioco termina se l'arcader perde tutti 
i jet o l'intera flotta viene distrutta prima 
che lo siano le navi e gli aerei delle Outside 
Forces. 

Se quest'ultima viene eliminata si passa 
all'altra missione: distruggere l’isola, casa 
base del nemico. Qui bisogna annientare i 
lanciarazzi del nemico, sbarcare sull'isola 
ed accettare la resa. Se ciò dovesse acca- 
dere, il gioco ricomincia ma il giocatore 
mantiene il punteggio ottenuto e i jet ri- 
masti. 

Ciò che non va rispetto a Choplifter! è 
l’obiettivo del gioco e il modo di ottenere il 
punteggio. In Jump Jet il punteggio è dato 
dal distruggere i nemici e salvare la flotta 
e non si da peso al salvataggio delle perso- 
ne che potrebbero essere a bordo delle na- 
vi che vengono difese, quanto gli ostaggi in 
Choplifter. 

In breve Jump Jet ha i suoi meriti, è un 
buon gioco, ma se lo si paragona all'entra- 
ta classica degli elicotteri di Broderbund 
Jump Jet sta solo consumando carbu- 
rante. 

FAST EDDIE 

SiiiusFox/VIC-20/cartridge 

Questo gioco ascensionale manda il vo- 
stro alter-ego televisivo, Fast Eddie, alla 
ricerca di premi, muovendosi velocemente 
su e giù per scale e lungo cinque piani. Gli 
oggetti di valore galleggiano in alto, alcuni 
sono fermi, altri si muovono ad alta velo- 
cità. 

n compito di Eddie non è facile, con i 
dieci premi che compaiono in posti diversi 
due per volta. 

A complicargli la vita ci sono le guardie 
dei premi: i furfanti. C’è ne almeno uno 
per piano, qualche volta molto di più. 
Eddie deve saltarli o battere una ritirata 
precipitosa in un'altra direzione. In più 
ogni furfante ha una sua personalità; 
alcuni sono lenti mentre altri corrono fre- 
neticamente avanti e indietro. 

Ce ne sono di diverse dimensioni, anche 
se tutti possono essere saltati, tranne High 
Top che occupa l’ultimo piano. 

Per prima cosa High Top deve venir ri- 
dotto di dimensione. Ogni volta che Eddie 
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SUPER EG 

Tu EG Mi atterrato tu Marte e sotto il deserto hai scoperto 
un misterioso labirinto. Ci entri e scopri una mappa elettronica 
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prende al laccio un premio, High Top si 
accorcia di un po'; quando Eddie riesce ad 
ottenere il suo nono premio, sopra High 
Top appare una chiave. Questa è l'ultima 
sfida del livello, raggiungere la chiave, che 
manda Eddie al livello successivo più impe- 
gnativo. 

D gioco inizia con un tiro di Eddie di 
riserva e se ne acquisisce uno con ogni 
chiave, con un limite di tre. Cinque scher- 
mi di gioco con diverse posizioni delle scale 
e dei premi e otto livelli di sfida mantengo- 



no il gioco ad un buon livello. Tali livelli 
possono essere scelti dall’inizio o guada- 
gnati durante il gioco. 

D progettatore Mark Turmell e Kathy 
Bradley. che ha convertito Fast Eddie per 
il VIC-20, hanno creato un gioco piacevole. 
Non è un capolavoro ma fa un buon lavoro 
con le capacità del computer. La grafica è 
O.K., l'azione di gioco adeguata. 

BLUE MAX 

Synapse Software/Atari/48K disk 

Il gioco di Bob Polin con il volo colorito, 
solitario e la gara di tiro mette il giocatore 
nella carlinga di un cacciabombardiere del- 
la I Guerra Mondiale. Si spazia nel cielo 
come un leggendario “Blue Max” Chat- 
sworth della RAF., bombardando bersagli 
chiave del nemico su e giù il fiume che, 
avvolgendosi diagonalmente, domina la sce- 
na a pieno schermo. A parte i palazzi, i 
ponti e le barche il pilota vincente deve 
essere in grado di combattere le sfide acca- 
nite degù aerei tedeschi, che hanno la te- 
merarietà di sfidare il vostro controllo del- 
l’aria. 

D più grosso problema con qualsiasi 
programma di volo simulato è il UveUo di 
complessità. Sebbene l’ideatore Polin abbia 
fatto molto per rendere Blue Max sempUce 
da imparare, il disco è ancora un po' più 
di ciò che la maggior parte degù arcader 
fiAflAUnghi possano maneggiare. L’ostacolo 
principale, da celebrare se superato, è di 
atterrare dopo aver completato U primo gi- 
ro di bombardamento prolungato; nessuno 
del gruppo di prova di EG's è mai riuscito 
a riportare in volo l’aereo. Dal momento 
che U disco usato era una copia di recla- 
mizzazione, possiamo sperare che Bob Po- 
Un abbia ritoccato il gioco, così da rendere 
il decoUo e l’atterraggio operazioni più 
automatiche di quanto noi abbiamo speri- 
mentato. 

Malgrado la differenza sostanziale nel 
tema Blue Max è più facilmente paragona- 
bile a Zaxxon tra i UtoU classici. È di fatto 
un gioco coinvolgente, che utilizza un av- 
volgimento diagonale, grafiche minutamen- 
te dettagliate e effetti sonori eccitanti, per 
produrre una battagUa pseudo-tridimensio- 
nale aria- mare -terra che mantiene alta 
l'eccitazione da quando U cacciabombardie- 
re rolla sulla pista d'atterraggio ai toni di 
“Rule Britannia”! 

Il panneUo di controUo, messo proprio 
sotto lo schermo visivo, riassume dettagUa- 
tamente e utilmente per il pilota informa- 
zioni vitaU. La linea superiore registra la 
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situazione carburante e controlla 11 nume- 
ro di bombe rimaste dal rifornimento ini- 
ziale di 20. La seconda mostra velocità 
aerea e altitudine e l’ultima stampa il pun- 
teggio corrente. 

n colore di fondo del pannello indica 
l'altitudine del momento, celeste, se il tuo 
aereo è alla stessa altitudine del nemico; 
verde intermittente se la missione è com- 
pletata; giallo intermittente se l'aereo è 
cosi basso da rischiare lo scontro; marro- 
ne quando l'aereo è ad una altitudine di 
21-25 pronto ad attaccare e rosso se colpi- 
to dal fuoco tedesco. In quest'ultlma even- 
tualità sulla prima linea dello schermo si 
accende un codice di lettere che corrispon- 
de al tipo di danno sofferto. L’aereo cade 
se si viene colpiti dopo che tutte le lettere 
del codice sono illuminate. Ciascun nemico 
colpito naturalmente ha effetti opposti sul 
funzionamento dell'aereo e in modo critico 
che può andare da una diminuzione di 
manovrabilità alla inabilità di fare fuoco 
dalle mitragliatrici in modo sicuro. 

Lo schema di controllo attivato dal Joy- 
stick è un po’ insolito. Spingendo avanti 
l’aereo si alza, mentre tirando indietro si 
dà inizio alla picchiata. È possibile modifi- 
care questa disposizione prima dell'inizio 
del gioco, ma praticamente si risolve meglio 
di quanto sembri, visto che l'aereo picchia 
automaticamente quando si scarica una 
bomba. I tradizionalisti, come abbiamo già 
detto, possono cambiare la disposizione per 
adattarsela. 

Peraino con le difficoltà dell'atterraggio 
Blue Max è divertente. Tuttavia se il pro- 
grammato re/disegnatore avesse creato al- 
cuni compromessi in più col sistema d'at- 
terraggio. questo disco si sarebbe elevato 
sicuramente ad altezze ineguagliate. 


EVOLOTIOH 

Sydney/Apple W48K disk 

La maggior parte dei giochi da arcade 
fanno si che il giocatore prenda le parti di 
un personaggio con una sola missione La 
tua abilità viene data dal punteggio. Alcuni 
giochi d'avventura permettono al giocatore 
di assumere personalità diverse ogni qual- 
volta li si gioca. 

Ma cosa pensare di una sfida d'arcade 
che ti lasci avere sei ruoli differenti in sei 
prove diverse, il tutto raccolto in un unico 
schermo del medesimo gioco? Questo è 
esattamente eli che Sydney ha creato con 
Bvolution. 

Dato il titolo, non ci sorprende che 1 due 
programmatori Don Mattick e Jeff Sember 
abbiano messo assieme un gioco ohe trac- 
cia il modello evolutivo della razza umana, 
partendo dallo stadio di Ameba. Girino. To- 
po. Castoro. Gorilla e finalmente Umano. 

Ciascuno stadio richiede non soltanto 
una strategia diversa, con obiettivo diver 











SUPER AMOK (UMI) 


nere assieme i frammenti? In Super Amok 
è la stessa cosa. Questa volta ci troviamo 
nella Stazione Spaziale Alpha, dove gli in- 
sopportabili soliti robot, che hanno invaso 
la stazione, si nascondono nei numerosi 
vicoli. 

Naturalmente c'è ancora un ultimo 
essere umano determinato a distruggere i 
robot e riprendere il controllo della prezio- 
sa stazione spaziale Alpha (con a disposi- 
zione due turni di gioco). 

Ovviamente è questo essere umano l’al- 
ter-ego del giocatore. 

L'idea è di evitare o idealmente distrug- 
gere i robot in ciascun vicolo e cercare 
una via di uscita per, l’avete indovinato, 
un altro vicolo infestato. 

Il livello d'azione è mantenuto alto dalla 
presenza di nemici, ospiti speciali: i Blu 
Blamblasters che viaggiano in vere orde, 
scoppiando nei muri senza preavviso. L'oc- 
casionale campo di forze può fermare il 
fuoco dei robot ma non scoraggia questi 
altri, né li disturba la sega sonora ad alta 
potenza. Queste minacce improvvise si ma- 
terializzano in aria e sono tanto intelligenti 
da schivare fl vostro fuoco e chiudervi le 
uscite, n prenderli di mira è tanto difficile 
da farli essere il nemico la cui cattura dà 
il maggior punteggio. 


In sostanza Roger Merritt con questa 
variazione di un tema diventato sempre 
più familiare, ha fatto un buon lavoro. 
L'azione di gioco va bene con un più per 
l’arresto momentaneo che il giocatore fa 
quando entra in un nuovo passaggio, elimi- 
nando così la vecchia sindrome “va- 
attraverso-una-porta-e-dentro-una-pallotto- 
la ". Le grafiche sono adeguate con l’eroe 


particolarmente affascinante in movi- 
mento. 

Si può giocare da soli o in coppia pas- 
sandosi il joystik, e si ha la possibilità di 
ricominciare se si inizia male. L'opzione di 
una pausa è la benvenuta. Insomma un 
gioco solido anche se non proprio originale 
al massimo. 

e 


C’è una bomba 
a MILANO 
in Galleria Manzoni 

QUANDO NON TROVATE UN 
GIOCO SPECIALE OD UN 
PROGRAMMA PER VIDEOGIOCHI 
O COMPUTER CORRETE 
& c ' r . in GALLERIA MANZONI, 40 









GHOST MANOR 

È una notte scura quella che vi 
coglie nelle vicinanze delle tetre 
rovine del Ghost Manor. 

Siete venuti per liberare la vostra 
migliore amica, tenuta prigionie- 
ra, nello parte più inaccessibile 
del maniero dal perfido Conte 
Dracula. 

Il vostro cuore si stringe con terro- 
re al pensiero della potenza del 
nemico e dei suoi alleati, solo il 
desiderio di liberare la vostra 
compagna vi sorregge. 

Avete sentito le storie e conoscete 
la verità sulle creature che popo- 
lano il castello ed i suoi dintorni, 
sulle tetre stanze dove scheletri 
montano la guardia, sulle pareti 
che si muovono e che vi potrebbe- 
ro stritolare. 

Sapete che vi sono mani scheletri- 
che dissepolte, streghe maligne e 
orribili mummie che vi inseguiran- 
no ovunque senza darvi tregua 
per spedirvi nell'eternità. 

Ma nonostante tutto ciò vi fate 
coraggio ed affrontate i rischi di 
questa avventura che potrebbe 
costarvi la vita. 

Come sicuramente avete intuito 
l'obiettivo del gioco è liberare la 
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vostra ragazza passando attraver- 
so le varie stanze del Ghost Ma- 
nor, e nel frattempo raccogliere 
più punti possibile. 

La missione deve essere comple- 
tata prima che sorga il sole, il 
tempo viene scandito dalla sabbia 
che scorre in una clessidra. 

Sulla parte superiore dello scher- 
mo troviamo: il contatore del pun- 
teggio, la clessidra che segna il 
tempo rimanente, contenente dieci 
granelli di sabbia, uno ogni 30 se- 
condi (si hanno quindi a disposi- 
zione solo 5 minuti); il numero del- 
le lance vinte nella primo scena; il 
numero delle lance che restano 
nella seconda scena; il numero di 
croci trovate e da usare nella bat- 
taglia finale contro Dracula con 
un massimo di 4 croci; il simbolo 
di una chiave che vi ricorda che 
siete in possesso della chiave che 
apre la porta del castello. 

Prima di iniziare a giocare sele- 
zionate il livello di difficoltà del 
gioco premendo FI . 

Ci sono due livelli EASY e HARD, 
quando appare la candela il livel- 
lo è EASY quando scompare è 
HARD, il più complicato dei due. 
Nel livello più facile occorrono 25 
lance per passare dal cimitero al 
castello, mentre ne occorrono 15 
nel livello più difficile. 

All'interno del maniero a livello 
EASY sarà 
una luce 
splendente 
a guidarvi, 
mentre nel 
livello 
HARD 
il vostro 
cammino 
sarà illumi- 
nato saltua- 
riamente 
da sprazzi 
di luce. 






Nel confronto con Draculo varia 
invece la velocità di movimento 
del Conte. 

Nella prima fase vi trovate in un 
cimitero e dovete conquistare le 
lance muovendovi attorno alle la- 
pidi e toccando il fantasma amico, 
facendo attenzione a non essere 
stritolati dalle mani scheletriche 
che ogni tanto sbucano dalle 
tombe. 

Per toccare il fantasma si usa il 
joystick premendo il fire ogniqual- 
volta lo spettro è a portata di 
"piede". 

Un "beep" vi segnala la conquista 
di una lancia e la relativa vincita 
di 10 punti. 

Quando sarete riusciti ad avere il 
giusto numero di lance (o 15 o 25 
a seconda della difficoltà selezio- 
nata) potrete accedere alla scher- 
mata successiva. 

Per fare punti dovete ora uccidere 
gli spettri volanti e la mummia con 
le lance. 

Usate il joystick per fronteggiare 
ognuno dei sette spettri e premete 
il rire per ucciderli. 

Ricordatevi che avete un numero 
limitato di lance. 

Il punteggio dipende dalla posi- 
zione degli spettri colpiti. 

Poi vi restano da affrontare i gar- 
gouille e la mummia. 
L'eliminazione di quest'ultimo da 
diritto a 1000 punti di bonus. 

Si passa quindi alla terza videata. 
Ora vi trovate nell'ala sud del pri- 
mo piano del castello. 

Usate il joystick per muovere ver- 
so i vari cofani, schiacciate fire e 
scoperchiateli colpendoli al punto 
giusto. Si conquistano 500 punti 
per ogni cofano aperto. 

Se il cotono contiene una croce 
questa compare nella parte supe- 
riore destra dello schermo. 

Esse vi serviranno più tardi per 
affrontare il Conte Drocula. 


Muovete ora verso la porta situata 
nella parte superiore dello scher- 
mo ed entrate nella stanza succes- 

Vi trovate ora nell'ala nord. 

Anche qui dovete aprire quanti più 
cofani potete, alla ricerca della 
chiave. 

Andate ora sulle scale che porta- 
no all'ala nord del secondo piano. 
Il raggiungimento di questo livello 
da diritto a 4000 punti di bonus. 
Anche in questa fase dovete apri- 
re quanti più cofani potete, sem- 
pre alla ricerca delle croci, prose- 
guite poi verso la porta in basso 
sullo schermo, accederete all'ala 
sud del piano. 

La ricerca delle croci si deve svol- 
gere rapidamente, per evitare che 
una perfida strega voli verso di 
voi per rubarvele e portarle al pri- 
mo piano. 

Una volta trovate le croci si passa 
all'ala sud dove dovrete continua- 
re ad aprire cofani alla ricerca 
delle quattro croci. 

Attenzione allo scheletro mortale 
che sta in agguato. 

Siete ora di fronte alle scale che 
conducono agli alloggi di Dracu- 
la. Salite e vi trovate finalmente al 
cospetto del Conte. 

Ora se avete tutte le croci potrete 
sperare di liberare la vostra ra- 
gazza e di acquisire un bonus di 
50.000 o 80.000 punti, a seconda 
del livello di difficoltà prescelto 
alla partenza. 

Come avete visto si tratta di un 
gioco che vi permette di vivere 
emozionanti avventure mozzafiato 
e di avere come avversari un gran 
numero di creature dell'oltre- 
tomba. 

Attenti al tempo che implacabil- 
mente scorre e che vi si potrebbe 
rivelare fatale nemico. 

Un consiglio: quando giungete al- 
l'ingresso del castello cercate di 
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liberarvi il più rapidamente possi- 
bile di tutte le orribili creature che 
vi attaccheranno, stando però 
bene attenti poiché avete un 
numero fisso di lance. 

Un secondo consiglio: prima di 
accingervi al mortale scontro col 
Conte Dracula assicuratevi di ave- 
re già tutte e quattro le croci. 

Ora inserite il joystick in porta 2 
e... che gli spiriti vi siano amici... 

SPIKE'S PEAK 

Se hai un Commodore 64, se hai il 
floppy, se hai il joystick e se... vuoi 
fare un lungo viaggio attraverso 
ghiacciai e nevai in un mondo 
congelato che nasconde innume- 
revoli misteri che possono costarti 
la vita, dove potresti essere attac- 
cato da aquile, orsi e feroci bi- 
ghorn, dove un'improvvisa valan- 
ga potrebbe travolgerti, dove l'A- 
bominevole Uomo delle Nevi po- 
trebbe stritolarti con la sua enor- 
me forza e se non sei ancora fug- 
gito per la paura vai ad acquista- 
re Spike's Peak, è il gioco che fa 
per te. 

L'obiettivo è scalare la cima dello 
Spike, collezionando quanti più 
tesori ti è possibile, raccogliendoli 
strada facendo. 

Nel riquadro al margine superiore 
destro dello schermo appare il 
punteggio corrente. 

La linea sotto il punteggio indica 
la temperatura corporea, si re- 
stringe con la diminuzione del ca- 
lore del corpo. 

Occhio a non finire congelati o 
meglio surgelati. 

Una volta caricato il programma 
ci appare la prima schermata che 
mostra il punto di inizio del sentie- 
ro da percorrere ed il campo 
base. 

Premiamo il fire e ci appare la se- 
conda videata che ci mostra il 
percorso da seguire ed un fiumi- 
ciattolo che attraversa ripetuta- 
mente il sentiero, attenti a non ca- 
derci dentro sarebbe la fine. 
Lungo il sentiero si possono fare 
sgraditi incontri, come il trovarsi 
di fronte a feroci orsi o all'essere 
attaccati da veloci aquile. 

Per cercare di sfuggire ai loro ar- 
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MINI-VAC 



• Può fare il vuoto o soffiare 

• Non esige serbatoi di ricambio 

• Eccellente qualità delle spazzole per lenti 

• Eccellente qualità delle spazzole 


• Bracci direzionali intercambiabi 


MINI-VAC è un castigamatti. 

Toglie le minutissime, invisibili particelle 
di polvere e di sudiciume occulto. 

Divora tutto, facendo il vuoto nei punti 
irraggiungibili. Compie quella pulizia 
e manutenzione cosi profonda e sottile, 
alla quale neppure pensiamo perchè fuori 
visuale, che conserva e prolunga la vita 
e l'efficienza di strumenti e apparecchi. 


IL MICRO-ASPIRATORE DAL TOCCO DELICATO 


MINI-VAC è piccolo, di uso semplicissimo, 
e non se ne può fare a meno! 


Progettato con molta cura, MINI-VAC non 
trova ostacoli per andare dovunque 
e penetrare dappertutto. 


MINI-VAC E UN ACCESSORIO PER OLTRE 100 USI!! 

Cod. SM/3250-00 L. 55.000 IVA compresa DISTRIBUITO DALLA GBC 






tigli possiamo o nasconderci nelle 
caverne disseminate lungo il sen- 
tiero (stando bene attenti che non 
siano già occupate) o nel caso 
degli orsi saltarli premendo il pul- 
sante joystick. 

In ogni caso non si deve rimanere 
troppo a lungo nascosti nelle ca- 
verne, si potrebbe morire per il 
troppo freddo. 

Questa parte della montagna è 
alta 4000 piedi (come sicuramente 
saprete un piede equivale a circa 
30 centimetri), si vincono 1000 
punti ogni 1000 piedi scalati. 

Nella terza schermata dobbiamo 
saltare da una cengia all'altra, 
schiacciando il bottone di fire del 
joystick, facendo molta attenzione 
ai bighorn (enormi capre) che cer- 
cano di buttarci giù dalle sporgen- 
ze sulle quali ci troviamo. 
Attenzione alle cadute di pietre 
che se ci colpiscono ci fanno per- 
dere punti. 

Per fermare la nostra caduta dob- 
biamo premere il fire e spostare la 
leva del joystick verso l'alto. 
Mentre facciamo tutto ciò dobbia- 
mo trovare anche il 


facendo si ha diritto ad avere altri 
punti extra. 

Occhio anche ai cactus e soprat- 
tutto alle loro spine, li si evita sal- 
tandoli, sempre premendo il fire. 
Questa parte della montagna è di 
3000 piedi e si vincono 2000 punti 
per ogni 1000 piedi scalati. 

Se siete riusciti ad arrivare fino a 
aui siete a metà percorso, ora 
dobbiamo oltrepassare The Ice 
Cap stando molto attenti a non ca- 
pitare nelle moni dell'Abominevo- 
le Uomo delle Nevi e ad evitare le 
valanghe da lui provocate. 

Oro dobbiamo cercare di trovare 
la picozza che ci servirà a fermar- 
ci quando cadiamo (sempre 
schiacciando il pulsante del joy- 
stick e muovendo la leva a destra 
e a sinistra). 

In questa zona si trova- 
no i dia- 


manti di ghiaccio che raccolti ci 
faranno aumentare il punteggio. 
Con la picozza possiamo anche 
cercare di difenderci dall'Uomo 
delle Nevi, colpendolo ripetuta- 
mente al capo. 

Questa fase della scalata si svol- 
ge su una parte alta 4000 piedi, si 
conquistano 2000 punti ogni 1000 
piedi scalati. 

Attenzione che più in alto andia- 
mo e più si obbassa la temperatu- 
ra del nostro corpo, solo tenendo- 
ci continuamente in movimento 
possiamo rallentare il nostro raf- 
freddamento. 

Ed eccoci finalmente in vista del 
Picco di Spike, siamo giunti alla 
quinta ed ultima schermata, se riu- 
sciremo a portare a termine la no- 
stra scalata avremo diritto ad altri 
10.000 punti. 

Durante le varie fasi della scalato 
dobbiamo trovare e raccogliere i 
canestri metallici che sono nasco- 
sti lungo il percorso, nascosti o in 
una caverna (seconda schermata) 
o su una cengia (terza schermata) 
o sul sentiero nella neve (quarta 
schermata). 

Il gioco parte schiacciando il pul- 
sante del joystick, che deve essere 
inserito nella porta 2, se volete 
fermarvi un attimo schiacciate la 
lettera P, se volete ripartire pre- 
mete la barra dello spazio. 

Se potete vi consiglio di collegare 
il Commodore all'amplificatore 
stereo, la musica ed i vari rumori 
risulteranno molto più godibili, 
come del resto è godibile l'intera 
avventura. 

Buona nel complesso anche la 
grafica ed ottimo il susseguirsi di 
azioni nuove e spesso imprevedi- 
bili. 

Il tutto senza mai raggiungere 
l'eccelsa e spesso fastidiosa diffi- 
coltà di altri più complessi giochi 
alla fine dei quali nessuno è mai 
giunto senza ricorrere a complica- 
tissimi artifici... chi di voi è mai 
arrivato "onestamente" alla ven- 
tesimo o alla trentesima scherma- 
ta di alcune avventure???? 

Qui con un po' di abilità si giunge 
sicuramente in vetta. Quindi... 
buona scalata!!!! Q 
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By Matthew Smith 


't’The saga continues T 
rggs to riches. Folloni 
'Willy in his lotest hdvi 
avventure as new pfe 
await him in his luxuf 
d|n?mansion. 


Quando Commodore 
dice “sistema”... 



...è un vero 
per il gioco, lo stu 



Scegli qui il regalo intelligente 
per le vacanze. 


FLOPPY DISK 

Ti consente di sfruttare la potenza e 
la potenzialità del VIC 20 o del 
Commodore 64. Rende veloce ed 
efficiente la memorizzazione e il 
recupero dei dati e dei programmi. 
Immagazzina sino a 170.000 
caratteri per ogni singolo 


STAMPANTE 

Ora tutti i tuoi programmi 
oltre che leggerli sul video 
li puoi mettere su carta (e puoi 
anche stamparli a colori) 
puoi inviare lettere d'affari, 
fare corrispondenza in 
generale, inviti, libri, 
e realizzare programmi di 
wc 


24 colori in tastiera per una i 

di combinazioni cromatiche. Note musicali. 
Collegabile al registratore, al floppy disk, al 
plotter e alla stampante. Collegabile, tramite 
Modem, alle normali linee telefoniche. 

Il più venduto nel mondo. L. 199.000 + IVA. 


PLOTTER! STAMPANTE 
A COLORI 

Per scatenare tutta la potenza del 
tuo sistema (gira pagina). 


sistema 

dio, la professione. 


9 



MONITOR A COLORI 

r il tuo computer, un monitor 
ad alta risoluzione 
da 14 ' e audio 
(Commodore produce 
or monocromatici a 
da 12 7 


Cz. Commodore 

v COMPUTER 


REGISTRATORE DEDICATO 

È questo il primo degli accessori del 
tuo computer Serve per 

memorizzare dati e programmi 
che realizzerai su normali 
» cassette magnetiche o per 
,p inserire programmi già pronti. 

Si collega direttamente con 
» il VIC 20 (o con Commodore 64). 
W L. 120000 + IVA 


Oggi scatena la poi 
con il nuovo plotter 



enza del tuo sistema 
/stampante a colori. 


Una matita in mano al 
tuo computer! Il 
plotter/stampante 1520 
disegna a colori tutte le 
figure che vuoi. Traccia 
con assoluta precisione 



grafici, schemi tecnici di 
architettura e ingegneria, 
planimetrie ecc. È una 


vera stampante con tanti 
caratteri in diversi 


formati. 



\ 


Nuovo plotter/stampc 

Ora che ce l’hai, 

scrivi, disegni, fai ign 



Nuovo! Dalla Commodore. 
È arrivato il primo plotter / 
stampante che puoi collegare 
direttamente al tuo VIC 20, 
o al Commodore 64. 

Provalo, e scatena tutta la 
potenza del tuo computer... 
guarda quante cose sa fare. 

Disegna a 4 colori, figure 
anche complesse; e sa 


tracciare disegni molto grandi, 
di 30-40 cm. Fa i grafici. 

Ha una grafica da plotter 
estremamente accurata con 
una altissima risoluzione (di 
0,2 mm) perché usa 4 pennini 
che stampano formando una 
linea continua. 

È una vera stampante! 
Stampa i normali caratteri 


in quattro differenti misure 
automaticamente. 

Con opportuni comandi sul 
computer, stabilisce le 
dimensioni dei caratteri, le . 
maiuscole o le minuscole. 

Ma non solo. Può stampare 
sia in orizzontale - fino a un 
massimo di 80 caratteri per 
riga - che in verticale, usando 



I 


nte 1520 Commodore 

guarda che ci fai. 

fici, stampi a 4 colori. 
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Una scacchiera. 


Grafici a colori. 



Progetti d'ambiente. 



Piante, planimetrie, schemi tecnici. 


TEST 

y 

llU 

mi 

^ g s g i ! 


Istogrammi. 


l'altezza della carta! 

Così potrai scrivere testi di 
qualsiasi "giustezza" 
tipografica. È facile da usare: 
è sufficiente un po' di 
familiarità con il linguaggio 
BASIC e con i princìpi della 
programmazione: e potrai 
scrivere tu stesso i 
programmi per il tuo plotter. 


E poi confronta il prezzo: 
il concorrente più vicino costa 
almeno tre volte tanto... e il 
nuovo plotter Commodore è 
anche più compatto e più 
leggero. 

Non c'è miglior regalo 
che puoi fare al tuo sistema. 

Commodore Italiana 
S.p.A. Tel. (02) 618321. 




Commodore 

COMPUTER 


E scegli tra cento e cento 
programmi per // gioco... 


Dal favoloso catalogo di giochi e programmi del VIC 20: 



SPECTRE VICSTAT MATEMATICO/ JUPITER LANDER HOME BABY SITTER 

SCIENTIFICO 


...per lo studio e 
per la professione. 




Facile 

registrazione dati. 



Punta un dito 
e Commodore fa 



Per creare 
tutti i testi che vuoi 
(con manuale). 



commodoro 


Direttamente 
dalle sale-giochi. 



Calcio spettacolo. 


fz. Commodore 

COMPUTER 


Commodore Italiana S.p.A. - Tel. (02)618321 








EG COMPUTER LISTANDO SI. IMPARA 


LlSTflnCD 

SI IMPARA 

È un metodo semplice, divertente e istruttivo. Listare significa 
imparare i termini e i metodi di programmazione. Listare è bel- 
lo perché il risultato è immediato e spesso mostra doti inaspet- 
tate del vostro computer di cui forse qualche volta avete messo 
in discussione la validità. 

Ora che ce l'hai impara ad usarlo davvero. Non vogliamo usa- 
re slogan di altri ma in questo caso sentiamo di condividere 
questo messaggio e non ci vergognamo di riproporlo. E ades- 
so al lavoro senza dimenticare che: listando si impara. 


M’r f 1 


JjLr f 1 


JJU- Ji_ 

ftlimpicl 


Q.Lurspic! 

aiirapic! 


I n spasmodica attesa di vedere la famo- 
sa versione per il CBM-64 dell’eccezio- 
nale gioco da bar “Olympic", eccoci a 
presentarvi un simpatico giochino, molto 
curato nella grafica e ben strutturato, in 
un Basic abbastanza facile, al punto da 
permettervi miglioramenti senza eccessivi 

Il programma si svolge in due tempi: 
dapprima una corsa sui 50 metri, quindi il 
salto in lungo. 

Non occorrono particolari doti di abilità 
ne è richiesta una notevole prontezza di 
riflessi (qualità che sembrano indispensa- 
bili per tutti quel video-giochi di moda og- 
gi); comodamente seduti di fronte al vostro 
Commodore 64 proverete li brivido della 
corea contro 11 tempo, e successivamente 
tenterete di effettuare il salto più lungo del 
mondo, senza rischi di cadute o di eccessi- 
vi affaticamenti. 


OLIMPIC 

del Commodore Club Milono 
per Commodore 64 K 


Numero blocchi occupati: 26 
Numero bytes liberi: 32833 
000-080 Inizializzazione 

061-076 Selezione tasti 

080-090 Colore atleta 

090-160 Sprtte atleta 

160-205 Grafica pista 50 metri 

210-228 Partenza 

230-300 Grafica presentazione 

495-672 Movimento sprites 

880-600 Memorizzazione record 
980-3200 Data 

3201-3280 Grafica pista salto In lungo 

3282- Movimento sprites 

3284- Memorizzazione record 
3300- n gioco riparte 


Dopo una presentazione grafica della 
durata di qualche secondo, vi verrà chie- 
sto quali tasti preferite per giocare. Avete 
a disposizione tutta la tastiera, ma sarà 
meglio preferire due tasti tra loro opposti, 
per non avere problemi di movimento du- 
rante le prove. 

La successiva videata vi darà la possibi- 
lità di cambiare a vostro piacimento la 
tenuta dell'atleta, scelta che effettuerete 
muovendo la freccetta grazie al tasti scelti 
precedentemente. 

n tasto RETURN premuto segnerà l’ini- 
zio vero e proprio del gioco, ed al rumore 
dello sparo di partenza l’atleta comincerà 
la sua corea che sarà tanto veloce quanto 
voi riuscirete a premere alternativamente i 
due tasti-guida. 

n vostro record verrà memorizzato 
insieme alle prime tre lettere del vostro 
nome. 
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10 PR I NT " m " : P0KE5328 1 , 15 : POKE53280, 15 : PRINT" WSWiflWSsIi'J" GOSUB250 

20 XI =53280 : X2=53281 : F 0RF5= 15T01STEP-1 : P0KEX2 , F5 : POKEX 1 , F5- 1 FORI=0TO250 : NEXTI , F 

5 

30 P0KEX2 , 2 : POKEX 1,0: FORI =0TO3000 : NEXT I 
40 P0KE5320 1,5 PRINT" «3" 

50 PRINT'TT • PRINT" 5TS ST*H" 

51 PRINT" ar ■ TASTI a 

52 PRINT" ^a ■ a BT" 

53 PRINT" "R r« 

60 GETA* : IFR$=" "THEN60 

6 1 I FfiSC < FI* > C420RFISC < R* > >90THEN60 

65 PRINT"»»MM»®W "fi* 

66 CETE* : I FB*= " " THEN66 

67 IFfiSC < B*X4 20fiRSC ( B* > >90THEN67 

70 PRIHT"»®»®»®»®MBai OK <S/N> 

71 GETC* : IFC*=" "THEN71 

72 IFC*="N"THEN50 

73 IFC*0"S"THEN71 

74 S*=fl* ; B*=B* 

75 X=1X1=0 

80 PRINT "7MB" 

81 PRINT"ROSSO" PRINT "AZZURRO" : PRINT"VIOLfl" PRINT"BLU" : PRINT"GIALLO" PRINT"RRANC 
IONE" 

82 PRINT : PRINT" SCEGLI IL COLORE CON I TASTI E PREMI S’ETURN" 

83 GETfi* : I Ffl*=D*THENX 1 =X : I FX<6THENX=X+ 1 : G0T087 

84 I Ffi*=S*THENX 1 =X I FX> 1 THENX=X- 1 : GOT087 

85 I F fi*=CHR* ( 1 3 > THEN90 

86 G0T083 

87 PRINT"»" FORI=1TOX: PRINT ; NEXT: PRINT" »»»»>»»•■*»+» 

88 FORI = 1TOX1 : PRINT : NEXT •' PRINT "IPMDMMI " 60T083 

90 ON XG0T091 , 92, 93, 94,95, 96 

91 C=2 : G0T097 

92 C=3 : G0T097 

93 C=4 : G0T097 

94 C=6 : G0T097 

95 C*7 ; G0T097 

96 C=8 

97 PRINT" H" : P0KE53269 , 0 • P0KE53264 , 0 : PP I NT " *SWM" : GOSUB250 : POKE650 , 0 

98 FORT» 1 TO 1 0 : GOSUB250 : NEXT : SM*= "10": CM*= "00" : MM*~" @@0 " : NI *=" 000 " : MM=3 

99 PR I NT " n" : P0KE53269 , 0 : P0KE53264 , 0 PR I NT " *®W" : 6OSUB250 

100 FORI =832T0832+63 : REfiDX : POKE I , X : NEXT 

1 0 1 FOR I =896T0896+63 : REfiDX : POKE I , X : NEXT 

1 02 FOR I =959T0959+63 : REfiDX : POKE I , X : NEXT 
110 P0KE53281 , 5 : P0KE53283, 0 : P0KE53286, 1 
115 PR I NT " :T" : P0KE5326? , 0 ' P0KE53264 , 0 
120 P0KE53287 , C P0KE53288,8 

130 P0KE53276, 3 
1 40 POKE2040 - 1 3 : POKE204 1,15 

1 45 FORW=0TO39 : POKE 1 024+9*40+11 ,160: POKE 1024+1 0+40+W , 227 : POKE 1 024+ 1 1 *40+14 , 227 
1 50 POKE 1 024+8*40+14 ,160- P0KE55296+8*40+l4 . 6 : POKE 1 024+7*40+14 ,160: POKE55296+7*40+l4 , 

6 

155 NEXT 

1 56 FOR 1 =9T0 1 1 : POKE 1 024+ 1 *40+39 , 93+ 1 28 : NEXT 

1 60 FOR I =55296+9*40TO35296+ 1 2*40 : POKE 1,9: NEXT 
165 PRINT"» 3Bi 50 METRI ■" 

170 PRINT" eWMtìSKW al I I" 

171 PRINT"*®»®™ I I I" 

173 PRINT" *®i«™ ■ ìsk a a - a iwi «a mi si n a* 

174 print"*®™ a in: «ila iws ■ a taa si a ■" 

175 PRINT"*®! a ias 51 a ■ a i-ae ■ a lo* si a ■“ 

200 P0KE53249 ,110: P0KE5325 1,122: P0KE53269 , 3 : POKE2040 ,13: POKE204 1,14 

201 P0KE53264, 0 

205 P0KE53248, 28 : POKE53250, 25 

211 GETAT : I FfiSO " " THEN2 1 ' 

212 NEXTGQT0215 

213 PRINT"W®»®JW»I*li>™>Ii'™srf-0R’TFN7fi FALSA !■ : GOSUB980 : FORT» 1 TO300: NEXT 

214 PRINT "*®»®™i®»®IWi®aa " : 6OTO280 

215 PRINT 
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219 F0RA=1T05 

220 PR I NT " I H ! ■" : PORTAI TO20 NEXT 

225 PRINT " I fi ' ■" FOPT= 1 TO20 : NEXT 

230 NEXT 

235 PRINT"STOl«»Xi!l»W»W»l»****ia m GOSUB990 

249 G0T0495 

250 PRINTTAB(5>" zW 'm » 9 r r a ■" 

260 PRINTTAB<5> " a ! j! ili SS" 

270 PRINTTfiB<5>"S ■ a fi ai a» S 'BS a B S ■ ^ B j !" 

280 PRiNTTHB<5)"a a a» a» a s aaafiafiasafiafiafi" 

290 PRINTTAB<5>"Ba W B B B ^ B a «r B Ba 

300 PRINTTAB<5> " C=64 MILRNO CLUB B 

301 RETURN 

495 P0KE53249, 101 : P0KE53251 122 

496 TI*-" 000000" 

500 F0RX-25T0326STEP7 

510 P0KE53269.3 

511 V=X 

515 IFX>255THENP0KE53264, 3 • V-V-255 

520 P0KE53248 , V : POKE53250 * V 

530 I FX220 I NT <X22 > THENP01 E ,204 1.14. 00T0558 

540 POKE2041 , 15 

550 SE*=RIGHT*<TI*, 2) : CE*=PIGHT*> STP*(TI26* 10) , 2) : PRINT "TEMPO "SE*" : "CE*"T 
560 GETU* : IFW*OS* RNBU*OB* THEN550 
565 IFVRL<TI*»100 THEN200 

570 NEXT 

571 I F VAL < SE* > < VAL < SPI* > THEN SM*-SE* : CM*=CE* • G0SUB994 : GOTO580 

572 I F VAL ( SE* > - VAL < SPI* • *nI: v«_ <: CE* :• < VRL <CM* > THEN OU-CE* = G0SUB994 
580 PRINT"MP»»M»M»M»»MI»ECORD "SPI*" : "CM*“ «“NM*"*" 

600 PRINT - W W II BM DnWW W B ^ ^ I 3F7* PER RIPROVARE 0 !F1» PER CONTINUARE” 

601 GETW* : I FU*- "■"THEN? 100 

602 I FW*<> "II" THEN60 1 

603 GOTO110 

980 P0KE54296, 5 P0KE54277 . 9 P0KE54278, 0 : P0KES4276, 33 : FORI-40TO0STEP-1 ■ P0KE54273, 
I : NEXT 

981 POKE54272,?5:FOPT^;TO300 NEXT =FOP 1=1 5T08STEP-1 P0KE54296, I : FORT”1TO20 : NEXT '■ N 
EXT 

982 P0KE198, 8 : P0KE5421" 6 0 PETUPN 

990 P0KE54296, 15 : P0KE54277 , 24 P0KE54278, 17 : P0KE54276, 129 : P0KE54273, 72 

991 P0KE54272, 169 : FOPT-1TO2O0 : NEXT P0KES427S . 0 PETIJRN 

994 NPI*~" " : PRINT" MIWII0l»OTIW»nB»W«I L TUO NONE'" FORI -t TO300 : NEXT F0PI-1T03 : P0KEIP8, 
0 

995 GETA* I FA*- " " THEN99 5 

996 I FASC < A* ) <650RRSC < A* .•;-?pthEN9?5 

997 NM*=NM*+A* PRINT"Hmiflie»i-I»WmiC«i'»*M*M*M*»r NM* : NEXT 

998 PRINT"jSC«««WMMi'W"Wi'W PRINT" a»WWti<Wi!WI®<IrW'' : RETURN 

1000 DATA 0,0,0,13,0,0,0,5-0 

1001 DATA 0,21,0.0,31,0,0,29,192 

1002 HATA 0,31,0,0,31,0,0,15.0 

1003 URTA 0,42.0,0 42,8,0,46.0 

1004 DATA 0,62,192,0,250,240,0,234.63 

1005 PATfl 3.250,0,0.254,0,0,174,0 

1006 DATA 0,170,0,0,170,0,0,85,0 

2000 BATA0, 0,85,0,0,85,0,0,85 0 

200 1 BATA0 ,243.240,0, 243 ,252.0.240,63 

2002 DATA 127 . 240, 15, 127 , 192, 15, 64 , 0 1 5 

2003 BATA0, 0,5, 0,0, 5, 0,0. 0,0, 0,0, 0.0, 0,0. 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0.0. 0,0, 0,0, 0,0, 0,0. 0.0 

3000 BRTA 85,0,1,85,0,1,85,0 

3001 BATA 3,207,0,3,287,0,3,207,0 

3002 BATA 3,207,0,3,207,0,3,207,0 

3003 BATA 3,207.0,3,207,0,3.207.0 

3004 HATA 3,207.0, 1 , 69,64,0,0, 0,0,0, 0, 0,8, 0,0, 0, 0,0.. 0, 0, 0, 0,0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,0,0 
3100 BATA 0.0, 0.0.0 

3110 PK0>=t 

3111 Ma > =3+ 1 NT <" RNB < 1 >*100 VI 00 

3112 M<2)-'4+INT<RNDa>*100>2100 

3113 PK3>=5.5+INT<RNBa>*t00V100 

3114 M<?4)=6. 6+INT CPNIK 1 >*180 >2100 

3115 M<5>-7. t+imVRMBa .♦100)2100 

3116 M ( 6 ) =8+ 1 NT < PNB • 1 'B18UV1000 
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3117 WC7>*-8.5+INTi r RND<' 0*10) -'100 

3118 M • 8 • =8 . 8+ 1 NT <■ PNO < i • * 1 Pi .• 7 1 00 

3119 M<9>-8. 9+INT CRNI"' 1 ¥10)71.00 
3128 M< 1Pi>" 9+INT<RND<l)*1 9)7100 

3200 POKE53269,0:POKE53281 .5:PRINT"."r P0KF53764 0 :PPINT";bM*MS:i 1 8HLT0 IN LUNGO * 

3201 6OSUB3508 

3202 BEV=0 

3204 F2*=" l ' l 1 

3205 F4**" , , , , , , , . 1 t , r" 

3206 F3*“ '' I 1 1 1 1 1 1 H>64— W1ILRN0— I f" 

3207 F3*»F3$+" MXUBH ' PITRLV-* H3RMFS4 1 1 1 *TSftL TA TTTSRl TRTTTTTtT'OT'f" 

3208 F4*»F4*+" 1 ! . > 1 1 ! 1 

3211 Ft*=" 1 1 1 1— a RI» 

3212 Fl*=F2*+Fl*+"« 

3213 F0RI=lT065-PPINT"js!i>liUKtiil" 

3214 PRINT' , S"Minf^F4*. I,39> PPINT"3"Ml!ìt'-F:3* r O " i>M ' 

3216 PRINT '»"riir*''Fl*. 1.39) 

3717 PRINT"SW"MIP*'F1*. T ,39) 

3220 I FI 72” I NT < 1 72 ) THENP0KE284 1 .14 G0T0322S 
3222 POKE2041.. 15 

3225 GFTfl.t : IFRT»?:SOPFt*-n tTHFHMT-l'IT+ . 0334 : ROTO 3230 

3226 GCT03225 
3230 NEXT : GOTO3240 
3240 FORX-25TO120STFP5 

3247 IF X72«INT<X7J?>THENPOKE204i 14 C.0T03745 

3244 POKE204 1.15 

3245 GETR* : IFfì*«S*OPR*>-D.*THENMT--MT+, 3 

3246 PGKE53248 . X • P0KE53 750 , X : NEXT 
3250 GETR*: IFR*=S*0Pfi*-p.*THFNMT-,MT+.3 

3254 MT=INT<MT) 

3255 IFMT>9THEN MT=19 

3258 V*PEEK ( 53249 > - 1 NT < M < MT ) ♦ 1 0 • 73 
3260 F0RX-121T0 121+INT<M<I»IT >*1 0+10)STEP7 

3262 P0KE53748 . X • POKE53250 • X 

3263 VM=PEEK<53249 > : IFVM>VTHENVM»VM-1 

3264 1F VM<=’ VTHENBE V- 1 

3265 IFBEV=1 RNPYM<101THENVH=VM+? 

3266 P0KE53249 , VM : PQKE5325 1 . VM+1 5 
3270 NEXT 

3275 P0KE53249 , 11 0 : PQKF5325 1.122 
3280 FORT= 1 TO200 : NEXT 

3282 P0k'E53249, 101 P0KE53.751 ,17? 

3283 PPINT"W"lN-(KmNN«tl<r»»»*»*a*a****aaa»*****RMrTrp.:; : : iFM'ifPNiMTHENOOSUKM 

00 

3284 PRINT“W4»W«nwilWW RECORD " tiri - »" N 1 * " ■" : P0RX"PEF7 C 53248 )T0350<5TFP3 

3285 V»X: inOR55THENV-V-755 P0KF53764 . 3 

3286 P0KE53248 . V : POKF53250 , V ' 

3788 IF X72»INT<X72)THENPOKF2041 141OOTO3290 
3289 POKE2041 • 1 5 
3790 NEXT 

3298 DEV-0 : MT=0 1 P0KE53269 0 Pni.:F53264 . 0 

3299 PRINT' , aWI>miWff^IN»m''Ii , Ii'I' , t! | »WsWi<I>l ; ’PPMT sF1« PFP UN RI TPR PPOVR 0 5F7« PFP PIPRR 
TIRE" 

3300 GETW*: IFH*="W" TRENI 10 

3301 IFU1:»="R"THEN 3100 

3302 GOTO3300 

3400 MM-VRI . < 1 FFT* <- STR#<*1 < MT ) t . 5 ) •> : N 1 *- " " 

3403 GETC* : I FC*<> » '• THFN3403 

3405 GETC* 1 I FC*- " " THFN3495 

3407 1 FRSC < C* ) <65nRRSC < r* ) •-.90THEN3405 

3410 N1*=N1*+C*: IFLEN' NI *> 73THENPR JNTC* ' • GOTO3405 

3415 RETURN 

3500 PRTNT" 9P'P'I«IKI"I»TNIWI»I''TNS " : GO3UB250 

35 1 0 POKE2040 . 1 3: POKE204 1 . 1 5 1 P07E53248 . 25 : pi C5 3250 . '■•■=. • PnFF597i;9 . 3 
T5 15 KFTIIPU 

G 
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Spectrum 


PRESENTA: 



WÈmmsw 

s 

SINCLAIR ZX SPECTRUM 


per un totale 


m“« p< 


CARTUCCE M/D SUPPORTI MAGNETICI 

lasjswss™ 


abbatte definitivamente la barriera fra home e per- 
? riunisce le due tipologie del computer e del video- 
ma memoria e ad un sistema operativo da Personal 
ca i colori, l'animazione, e il software ricreativo 
o dei videogame e degli home computer più evoluti, 
nente, ad un prezzo significativamente inferiore a 
vplice consolle per videogiochi. 



ZX INTERFACE 1 ‘ 

Indispensabile per il collegamento del ZX Microdrive. 

Incorpora una interfaccia RS 232 e un sistema di collegamento in rete locale; si connette alla parie po- 
steriore dello ZX Spectrum permettendo comunque il collegamento di altre espansioni periferiche 
dello ZX Spectrum. La interfaccia seriale RS 232. standard industriale universalmente adottato, per- 
mette il collegamento fra lo ZX Spectrum c una ampia gamma di periferiche e di altri computer dotati 
della medesima interfaccia. Grazie alla RS 232 è anche possibile trasmettere dati sulla linea telefoni- 
ca utilizzando un modem. Tutte le immagini contenute in uno schermo video possono essere trasferi- 
te in circa 3 secondi e il protocollo di collegamento permette a ogni suzione della rete di specificare 
quali sono le stazioni trasmittenti e riceventi. E inoltre possibile diffondere un messaggio a ogni ZX 
Spectrum collegato alla rete realizzando un interessante sistema di broadcasting. Ogni Sinclair ZX 
Spectrum può agire come unità di servizio per altri ZX Spectrum della rete piloundo una sUmpantc 
ZX o qualsiasi altra periferica collegaU tramile la interfaccia RS 232. Ogni ZX Spectrum può inviare e 
ricevere files dagli altri computer della rete sfruttando al massimo le possibilità offerte dallo ZX Mi- 
crodrive. La rete può essere costituita da 2 a 64 Spectrum. 



burnente contenuto, la 
stampante ad impatto con matrice ui stam- 
pa 5x7, 50 caratteri/secondo, 80 colonne, 
ncorpora una interfaccia Seriale RS232C che 
consente il collegamento diretto alla ZX INTER- 
FACE 1 SINCLAIR dello SPECTRUM. 

della carta a trattori (moduli continui) larghezza 
9"3/6. Stampa un originale ed una copia. 

Set di 96 caratteri ASCII e 44 caratteri e simboli. 
Dimensioni: 315x114x447 mm. 






CONTRO* 


Una centrale elettrica tascabile sulla punta delle dita 


a POWER-STICK 

Amiga/Atari compatibile 

Amiga non può venir accusata di lancia- 
re sul mercato una linea di Joystick simili 
alle altre ditte. Quelli che sembrano all'oc- 
cbio e al tatto così vicini a prodotti già 
esistenti che 1 giocatori non possono distin- 
guere gli uni dagli altri. 

Joy board, nello stile oscillante della 
compagnia, non è esattamente il vostro 
solito controller del colpo di fortuna e nem- 
meno lo è suo cugino il Power-Stick, grande 
quanto una pinta. 

Quest'ultimo è un meraviglioso aggeggio 
così piccolo, a grandezza di mano, che gio- 
catori tra i più smaliziati potrebbero mette- 
re in dubbio le sue capacità di "Power- 
Stick" Ma non lasciatevi ingannare dalle 
apparenze perché possiede più colpi dei 
suoi avversari maggiori. 

La scatola contiene due Power-Stick. Q 
controller è molto piccolo, la base nera è 
lunga all'lncirca 7.5 cm e larga 5 cm. il 
centro rotondo dove si trova 11 meccanismo 
di controllo è a punto più spesso 2.5 cm. 
Lo stesso Joystick non è più lungo di 5 cm. 
ha la consistenza di un grosso pennarello 
nella base bombata e di una matita nel 
manico superiore liscio. 

D Power-Stick è stato disegnato per sta- 
re nel palmo della mano. Per attivare com- 
primendo U bottone rosso montato a lato, 
basta semplicemente premere a pollice e 
l'indice. Anche se qualche difficoltà pué 
sorgere all'inizio del gioco nel quale a gio- 
catore non vuole far fuoco costantemente 
(questo succede soprattutto con gli impa- 
zienti che Inavvertitamente premono a bot- 
tone d'azione), ciò è un male minore ohe si 
elimina di solito abituandosi all’uso dello 
stick. 

n meccanismo, meraviglia in miniatura, 
si rivela a migliore quando si tratta di 
sparare fl più veloce possibile. ed è decisa- 
mente a più comodo da usare, e. per adulti 



ma soprattutto per le piccole mani dei 
bambini. 

Qualsiasi giocatore casalingo, a cui pia- 
ce la precisione di controUo con le dita, 
apprezzerà le manovre astute rese posslbi 
li da questo veloce e sensitivo tasto di co- 
mando. La risposta è così veloce da dover 
sene abituare specialmente nei giochi a la- 
birinto. dove a personaggio del videogame 
si muove così veloce che sì potrebbe sba- 
gliare a bersaglio. 

Per concludere la leggerezza, la comodi- 
tà, la maneggevolezza, la facUe manovra 
sui bottoni e la sua grandezza fanno del- 
l’ultimo prodotto di Amiga un successo cre- 
scente neU'ambito dei controUer. Questo 
Joystick è manovrabile facilmente sia da 
un bambino di 5 anni che da un uomo di 
50. 

THE BOSS 

Wlco/Atari compatibile 

La stessa compagnia che ha creato il 
“meglio" tra 1 migliori comandi sul merca- 
to, ha lanciato un Joystick nuovo di forma 
quadrata e di basso costo. 

n nuovissimo Joystick di Wico chiamato 
The Boss è decisamente motto interessante 
nel design. Dal tradizionali nero e rosso 
passiamo ad un comando di base grigia 
con maniglia a grilletto nera e in cima il 
bottone di controllo bianco. È leggero e 
facile da maneggiare. 

The Boss i leggermente più piccolo del 
migliore tra I Joystick prodotti da Wico sia 
nel diametro di base che nella taglia e lo 
spessore dello stesso stick. Quest'ultimo, ri 
dotto di diametro, è decisamente più 
maneggevole, sembra creato apposta per 
mani di media grandezza. 

Allo stesso livello di modelli più cari ven- 
duti da Wico, The Boss possiede una presa 
che può ruotare leggermente nelle mani 
del giocatore, così da ridurre i crampi alla 
mano e al polso specialmente In giochi che 
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L'aspetto di Pire Command n Console è 
di tipo tradizionale. 

L'unica decorazione sulla base metallica 
nera è la parola “lire" in bianco sotto cia- 
scuno del due bottoni di comando. (I botto- 
ni sono situati & destra e a sinistra del 
Joystick per adattarlo sia ai mano destra 
che ai mancini). I bottoni sono rossi, la 
^leva nera è relativamente pic- 
cola. facile da 


richiedono un gran n 
diagonali. Lo stick si 
volta al 


o di movimenti 


le nuove posizioni della mano, così 
da alleviare la tensione quando si gioca 
contro oggetti immobili. The Boss è un otti- 
mo comando per tutti i video per mancini e 
non. Piacerà a quelli che prediligono jqy- 



STAR RAIDERS (AVARI) 

stick a grilletto con il pulsante di fuoco in 
cima e soprattutto in giochi tipo Star Hai- 
der e Zaxxon. dove un comando del genere 
stimola meglio la sensazione di volo strato 


LA COHSOLLE PER VIDEO 

DA ARCADE 

PIRE COMMAHD □ 

Gim. Atari Colecovism compatibile 
n videogame casalingo si migliora ulte- 
riormente aggiungendo un pannello di con- 
trollo simile a quelli delle arcade, così da 
simulare anche l'esperienza del gettone. “ 
problema sorto con le prime 
malgrado tutte le loro belle 
corazioni e fronzoli, erano 
troppo leggere per stare 
ferme sulle gambe del gio ì 
calore o sul tavolo, imposi 
sibila quindi maneggiarle 
come le grosse consolle 
professionali. 

G1M Electronics, dit- 
ta relativamente nuova 
nel campo dei Joystick 
per video casalinghi sta 
promuovendo fl primo a co 
incastrato in una baso 
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pesante. Ciò che la ditta risparmia non 
mettendoci 1 fronzoli visivi caratteristici 
delle arcade, viene dato dieci 
volte di più nella co- 
struzione estremamente 
robusta di Pire Com- 
mand II. una scatola 
nera di nessun effetto 
visivo. È tanto pesante da 
stare dove la si n 
to sufficientemente leggera da 
poterla tenere sulle ginocchia 
durante il gioco (state attenti a non usare 



afferrare e sormontata da un pomello. Un 
click segnala il movimento della leva che 
ritorna a posto se lasciata andare, i 



so ho appoggiato tutto il mio peso sulla 
leva senza danneggiarne l'interno (cosa 
facciamo per i nostri lettori!). Questo gra- 
zie a una speciale base di gomma che cir- 
conda la parte finale del joystick. Comun- 
que si raccomanda di fare attenzione nel- 

180. 

L'ultima Pire Command n Console è for- 
nita alla base di un interruttore: coloro 
che posseggono Colecovision video hanno 
la possibilità, usando l’interruttore, di far 
1 due bottoni, che hanno la 
stessa funzione, separatamente per giochi 
come Coemic Avenger e Space Pury. 

Per Q momento Pire Command II Console 
è l'ultimo ritrovato per dare ai giocatori la 
sensazione di giocare a casa, nel comfort 
se fossero nell'arcade. 

G 










F iumi di inchiostro sono già stati versati per descrivere e completare quello che oggi senza dubbio è il più famoso 
videogioco del mondo. Ideato per il VCS 2600 dell’Atari, Pac-Man ha fatto impazzire milioni di americani prima di 
approdare in Italia per riscuotere il clamoroso anche se prevedibile successo. Semplice, divertente e alla portata 
di tutti, Pac-Man è un gioco di abilità, pazienza ma soprattutto fantasia. Lo scenario è un classico labirinto, bisogna 
guardarsi da quattro piccoli fantasmi che cercano di ucciderti e che solo quando cambiano colore risultano vulnerabili. 
Si impara ben presto a manovrare il joystick ma per raggiungere cifre a cinque o sei zeri occorre molta pratica oltre 
alle doti già citate. 

EG Computer ha scelto Pac-Man per una eccezionale sfida: ogni mese un personaggio famoso si misurerà nel gioco e il 
punteggio raggiunto verrà inserito in una speciale graduatoria in cui ben presto si leggeranno nomi illustri. Sportivi, artisti, 
uomini di cultura, tutti impegnati in questa incredibile gara a distanza! 

Tra poco sarà eletto il vincitore: chi sarà il Re del Pac-Man? 

Seguiteci, lo scopriremo. 



LO SFIDANTE 


NOME: MASSIMO 

COGNOME: SOLDI 

NATO A: LUIHO 

IL: 8 LUGLIO 1948 

ABITANTE A: MILANO 

PROFESSIONE: ATTORE 

Incontriamo nuovamente Massimo Boi- 
di a un mese dalla divertentissima inter- 
vista apparsa sul numero scorso. 

EG: Questa volta devi fare sol serio... 

MASSIMO: Impossibile! 

EG: Ma se schenl con il joystick non 
andrai lontano. 

MASSIMO: ...come lontano? 

EG: Bel senso che non farai nn pun- 
teggio decanta. 

MASSIMO: Non dirmi così, perché se 
mi dici così mi colpisci nel mio orgoglio, 
mi colpisci. 


EG: Bah, allora facci vedere cosa sai 
faro. 

MASSIMO: ...tenetemi! 

EG: Ok, allora partiamo! 
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PRONTI...VIA! 

Impetuosa la partenza subito sulla 
destra alla ricerca della prima “dose” 
di energia. Che peperino! La grande 
partita tra Massimo Boldi e Pac-Man è 
appena cominciata e già sembra di 
sentire n fragore della folla che ideal- 
mente si stringe attorno al nostro eroe. 
Sgominata la prima serie di fantasmi 
ecco un altro vorticoso passaggio al 
centro del teleschermo, la zona è peri- 
colosa e infestata di nemici affamatissi- 
mi. Splendida uscita dal tunnel e recu- 
pero nella parte bassa del labirinto. 

È incontenibile, ha già superato quo- 
ta 3000 e si avvia a terminare il primo 
quadro. Boldi sembra sicuro sul joy- 
stick nonostante le gocce di sudore luc- 
cichino come perle sul suo profilo gre- 
co e sulla fronte spaziosa da guerriero 
romano. Glielo facciamo notare ma 
Massimo non accetta provocazioni e 
continua imperterrito la folle gara con- 
tro Pac-Man. 



Dolore fortissimo a metà del secondo 
quadro. Solito eccesso di funambolismo 
e il primo colpo è perduto tra la dispe- 
razione del pubblico accorso come mai 
prima d’ora in questo appassionante 
Pac-Man-Mundial fra divi dello sport e 
dello spettacolo. 

Siamo a 7.300 punti e il nostro Boldi 
comincia ad avvicinarsi alla vetta della 
classifica. Scatto sulla sinistra, drib- 
bling stretto e finta verso un ostacolo, 


allo 

altri 30 se- 
strage, qua- 
1 pochi atti- 
ta appassio- 
nante. Ormai è una lotta con- 
tro la velocità, la tensione, 
la sete. 

Continua la battaglia, 
Boldi tamburella il 
joystick sulle ginoc- 
chia e sottolinea 
ogni passaggio del 
percorso con versi 
animaleschi. Non manca 
qualche insulto all’avver- 
sario sullo schermo e avverti- 
menti agli avversari passati e 
futuri del nostro torneo. 
Virata la quota di 9000 punti 


Massimo Boldi ha ancora un fantasma 
a disposizione e sembra intenzionato a 



battere persino il suo record personale 
che si aggira attorno ai 10.000 punti 
(così dice...). 

Ancora due minuti appassionanti 
che vi lasciamo immaginare, ma im- 
provvisamente un grave errore mette 
termine alla partita. Nel tentativo di 
conquistare un ennesimo bonus nella 
parte centrale dello schermo Boldi va a 
sbattere contro un dispettoso fantasma 
che cambia all'ultimo momento direzio- 
ne. È finita, ma con onore ad un soffio 
dalla vetta: 9.800 punti. Va beeeene!! 


A FINE GARA 


IO: Ottino punteggio. 

MASSIMO: Ma certamente, per Bacco, 
non l'ho mal messo in dubbio; lo sono una 
sicurezza, una si-cu-rezza. 

IO: Effettivamente ti avevamo sottova- 
lutato e anzi ancora cl chiediamo come aia 
■ucce» io. 

MASSIMO: Vuoi dire che si mettono in 
dubbio le mie doti, il mio... super dotagglo? 

EQ: Beh, in un certo senso. 

MASSIMO: Bestia che figura- 
lo: Ma sei proprio sicuro che non sia 
stato un caso? 

MASSIMO: Ma che caso; se lo fosse te lo 
dissi, no? 

IO; Mah, stentiamo a crederci. 

MASSIMO: Ma allora te sé propri scemo. 
Guarda che ci riprovo, eh? 

EG: ...ok, allora ripartiamo. 

MASSIMO: ...va beneee! 


CLASSIFICA 


Nome 

Professione 

Punteggio 

ENRICO BERUSCHI 

ATTORE 

12.400 

HANSI MULLER 

CALCIATORE 

11.415 

MASSIMO BOLDI 

ATTORE 

9.800 

RENZO ARBORE 

ATTORE 

4.200 

BONCOMPAGNI 

REGISTA 

3.550 

Seguite l'avvincente sfida 
a Novembre: PAC-MAN contro 


MAX 

MANCUSA 


il disegnatore di Mister EG 
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fantastico cun dm cer. 

IE-LOUE ^OHE T£,FuOP-> 
SIAMO RIUSCITI A COSTRUÌ. 
UN AEREO "IN .CASA" ] 


l-'FWP-A ftOoN 
VtERCATo PER 
MUNITA J -FLOPr 


•FlÒP UN 
“ANCO DI 
NLWOlEG. 


QoisaoiuE ! 
NON SARÀ DI 

SiuoRo una 
NU\/oLrrrA a 

FERMARE. LA 
CiT ARIELLA.... 


IA VlSiSl 
LlTÀE' ORTi 
siv-ia.. non 

Gl SI VEDE. 


Ie' MEGLIO SCEhI 
I D'ERE Di QUO. 

Ita. -FORSE CjJ 

1 Si VEDE V£. 



I^O^J 




CjX rv^LLO 5FXO Gl A 


CARROZZE 1 PREZZI 

dei pezzi Sono un 

INEZIA ! UN AFFARE ! 
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HO PAURA OH E 
CI StAriO FICCA. 
Tl IM ON BEL 
guaio, floppy 
VA CHE 6UIO» 


PlJCHV 


GUARDA SOTTO vu 
SEDILE . IO CjOAR. 
DO Di QUA... . 
VACCHE.. UFF... 


Ahi AHI... 

Riuscita 

EC A TÒR. 
KA(?t A CA. 
SA SAKDE 
SALVO ? . 

Lo SAPREMO 
KEilA PtoSSl 
I PUNTATA. 


:=GJP ERRaQ ; . 
Jua ciotto CE. 
HAPt.MOMtRA 
-PREVISTO... 


Guardi AHo LA BUS. 
solai vìa.... dove 
ho MESSA . Ecco,. 
n3S5ELL.No NoN E 


Li , AlUTAVIl A CERCARE! 


r, 


il di 


WING WAR 

IMAGIC 

cartuccia Colecovision 



Audist L. 89.000 

Ehi, sputafuoco, ecco che cosa po- 
trà riscaldare le vostre serate in 
compagnia di qualche altro foco- 
so amico; si tratta infatti di questa 
nuova quanto mai gradita cartuc- 
cia per consolle della Coleco, 
prodotta dalla Imagic una nuova 
ma quanto mai attenta ditta Ame- 
ricana che a mio parere sa il fatto 
suo. Wing War, questo è il nome 
del "focoso" gioco è l'insieme 
delle peripezie di un draghetto 
che tra le vostre mani diventerà 
l'artefice di stupende avventure, il 
joy-stick diventa importantissimo e 
vi permetterà letteralmente di fare 
volare il draghetto come sospinto 
da un miracoloso soffio, si tratta 
dei bottoni laterali del "joy" che 
con una continua quanto mai co- 
stante "premuta" alzeranno o di- 
minuiranno il livello di volo del 
drago, e tutta questa fatica per 
catturare o forse meglio per rima- 
nere in possesso di alcuni cristalli 
importantissimi per il sostenta- 
mento del vostro amico. 


Ovviamente tutte le operazioni 
che eseguirete saranno immanca- 
bilmente ostacolate da poco pia- 
cevoli abitanti della caverna nella 
quale "alloggiate" e quindi "oc- 
chio" ai vari pipistrelli, mostri a 
due teste, spiriti del fuoco e così 
via. Il contatto con questi nemici è 
letale e provoca la "defunzione" 
del draghetto, ovvio che potete di- 
fendervi con una spruzzatina di 
fuoco tanto per restare in allena- 
mento e non perdere la faccia con 
il vicinato; operazione facile che 
si compie con il pulsante di sini- 
stra mentre per le operazioni di 
volo servitevi di quello di destra. 

Il gioco può svolgersi anche in 
esterno o meglio il drago può 
uscire dalla caverna e cercare 
nuovi cristalli in cielo aperto, co- 
munque questo non scoraggerà 
nuovi nemici pronti a farvi fuori. 

I cristalli come dicevo prima sono 
molto importanti ed aumentano il 
nostro potenziale di forza dato 
che le nostre riserve di "gasolio" 
non sono infinite, perciò attenzio- 
ne a fare buona scorta di provvi- 
ste. Per impossessarsi dei magici 
cristalli basta posare il "dolce pe- 
so" del drago sopra i cristalli e 
saranno subito di nostro possesso. 
L'ideale sarebbe riportare i cri- 
stalli a casa ogni volta ma non è 
cosa facile perciò limitatevi ad 
ottenere i benefici immediati dei 
cristalli. 

Durante il gioco in qualche posto 
sperduto può apparire un uovo, 
che dobbiamo assolutamente 
prendere in consegna se vogliamo 
che il gioco una volta accidental- 
mente colpiti dai nemici finisca, 
senza avere un drago di riserva. 




Attenzione al fuoco perché una 
volta a secco ogni nemico mieterà 
la sua vittima e nel caso specifico 
mi riferisco "alla di noi esistenza", 
perciò cercate di dosare sapiente- 
mente le munizioni onde evitare 
spiacevoli momenti. 

Il cristallo però ci preserva per 
quanto è possibile dagli attacchi 
nemici e ci rende per così dire 
immuni ma non cullatevi sugli al- 
lori perché ogni contatto indeboli- 
sce le nostre difese provocando 
poi la totale sparizione dei nostri 
poteri. 

Ma vediamo quali e quanti sono i 
nemici con i loro rispettivi valori ai 
fini del punteggio: 

RAGNI = 75 
PIPISTRELLI = 75 
UCCELLI = 75 
API ASSASSINE = 75 
STALATTITI = 75 

LEONE ALATO O ANCHE DETTO 

GRIFFIN = 100 

PIOVRA = 100 

ALVEARE = 100 

FUOCO = 200 

LIBELLULE = 200 

HYDRA O CANE A DUE TESTE = 

200 

DEMONE DELLE ROCCE = 500 
Come potete vedere per fare punti 
ci sono molte possibilità e la 
vostra furbizia e la vostra abilità 


possono essere messe 

alla prova 

in qualsiasi momento. 
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MOON PATROL 

ATARI 

cariuccia Alari 2600 


AIARfs 



Alari L. 79.000 


Ancora una volta siamo catapulta- 
ti nello spazio, sulla Luna, e que- 
sta volto alla guida di un fuoristra- 
da lunare. La missione affidataci 
consiste nel far correre il Moon 
Buggy il più rapidamente possibile 
sulla superficie lunare. Ci sbarra- 
no la strada enormi crateri, campi 
minati e cumuli di pietre. Agli 
ostacoli inanimati dobbiamo ag- 
giungere gli Ufo devastatori e 
quelM semplici. Vediamone subito 
la differenza, è semplice ma peri- 
colosa: gli Ufo devastatori sgan- 



ciano bombe che aprono profondi 
crateri davanti al nostro mezzo. Se 
tra il terreno e il colpo sganciato 
si troverò il nostro veicolo: ciao! 
All'inizio del gioco abbiamo quat- 
tro Buggles e ne avremo uno di 
più o 10.000, 30.000 e 50.000 pun- 
ti. Nella porte bassa dello scher- 
mo sono indicati, oltre ai punti, i 
mezzi ancora a disposizione, il 
punto del percorso cne ci rimane 
da percorrere e, importantissimo, 
il cronometro. Più in fretta viene 
realizzato il percorso, più punti ci 
verranno assegnati. Per manovra- 
re sullo superficie selenica abbia- 
mo tre movimenti. Possiamo accel- 
lerare, rallentare e, spingendo lo 
manopola in avanti, saltare. Pre- 
mendo ii pulsante rosso sparere- 
mo in ovanti e in alto: elimineremo 
cosi gli ostacoli che si parano sul- 
la nostra strada e gli Ufo che ron- 
zano sulla nostra testa. I carri ar- 
mati non si muovono ma sparano: 
non sottovalutateli! Il gioco preve- 
de tre livelli di difficoltà, predispo- 
sti per uno o due giocatori. Mentre 
giocate sarete rallegrati da un 
piccolo rock, comunque se non 
amate la musica o se ritenete che 
possa distrarvi, potete disinderirla 
spostando la levetta del difficulty 
su A; in questo modo non elimine- 
rete i rumori di sottofondo che ac- 
compagnano l'azione. Veniamo ai 
punteggi. Distinti sono i punti che 
si ottengono saltando un ostacolo 
o sparandogli. 

Certo non potremo saltare gli Ufo 
e dovremo occontentarci di abbat- 
terli sparando, otterremo cosi 100 
punti per il normale e 200 per il 
devastatore. Sparare ad un masso 
ci procura 100 punti, saltarlo 80; 
mentre saltare un cratere o una 
mina ci faranno guadagnare 100 
e 50 punti. Inoltre sparare o salta- 
re un corro armato ci procura 200 
e 100 punti. Ci sono poi dei bonus 
ma il conteggio dipende dai se- 
condi segnati sul cronometro e 
dalle varie sezioni di percorso, 
rendendo la spiegazione difficol- 
tosa. Mi sembra di essere abba- 
stanza esauriente e... noioso. Se 
dobbiamo essere sinceri, Moon 


Patrol non ci dice molto di nuovo 
del mondo del video game. Que- 
sto non significa che non sia diver- 
tente giocarci, che i colori siano 
buoni e la grafica gradevole. Può 
essere una possibilità per amplia- 
re la propria videoteca. "Ma che 
Mun Bug, quando ero giovane 
saltavo i fossi con una gamba 
sola!" 

Non fateci caso, è il mio nonnetto 
che brontola. 
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PHILIPS 

cartridge 

Videopac 



Philips L. 45.000 

Se un giorno, in un pomeriggio 
afoso, vi viene voglia di provare 
le sensazioni piacevoli trascorse 
su un campo da sci, in una nota 
stazione invernale, il gioco che vi 
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proponiamo può in parte, essere 
in grado di soddisfarvi. 

Sebbene il titolo sminuisca le pre- 
stazioni del gioco in questione, 
quest'ultimo tuttavia risulta essere 
molto completo, offrendo anche la 
possibilità di scelta tra 3 diversi 
tipi di gara, segnando volta per 
volta sia il tempo intercorso tra 
ogni manche, sia il numero di er- 
rori e quindi penalità che ogni 
giocatore compie. 

A proposito di giocatori, è impor- 
tante ribadire che questo gioco è 
l'unico a nostra disposizione dei 
giochi PHILIPS, in cui si può effetti- 
vamente giocare contemporanea- 
mente in due, senza costringere i 
giocatori a rapidi passaggi da 
mano a mano dei joystick, che 
compromettono il più delle volte i 
primi istanti della gara del gioca- 
tore successivo. Lo schermo del 
gioco si presenta particolarmente 
curato, anche se la definizione 
grafica non è tra le migliori. 
Quest'ultimo, raffigurante un cam- 
po innevato, presenta i due sciato- 
ri, che prima della partenza sono 
girati di traverso, uno di colore 
giallo e l'altro di colore verde. 

Le porte che definiscono il percor- 
so, sono identiche per i due gioca- 
tori, ed essendo a forma di pini, 
vengono spesso confuse creando 
alcuni problemi. 



Il basso dello schermo è diviso in 
tre parti: la prima, partendo da si- 
nistra indica il tempo impiegato 
dal giocatore verde fino al mo- 
mento in cui lo sciatore non sba- 
glia; da questo momento il com- 
puter non indica più il tempo ma il 
numero di errori fatti fino ad al- 
lora. 

La seconda parte contiene invece 


il migliore tempo ottenuto durante 
tutte le manche e come al solito 
resta fino al momento in cui un 
concorrente non lo migliora. 

La terza ed ultima parte è invece 
dedicata al secondo sciatore e 
svolge le medesime funzioni della 
prima. 

Come già ho accennato, si hanno 
a disposizione ben tre diversi tipi 
di gara: Slalom, Slalom gigante 
ed infine Discesa libera. 

Per selezionare il tipo di gioco in 
cui vogliamo cimentarci, basterà 
muovere il joystick fin quando non 
comparirà la scritta indicante 
appunto la gara che si desidera. 
Fatto ciò, si è pronti a partire con 
il proprio sciatore non appena il 
computer dà l'ok. 

Veniamo ora alla descrizione ga- 
ra per gara delle tre disponibili: la 
prima, lo Slalom è quella più 
impegnativa delle tre, e come 
molti sapranno consiste nel far 
eseguire al proprio sciatore un 
percorso serpeggiante vincolato 
da porte blu e rosse. 

Le porte a loro volta possono es- 
sere collocate in due modi diffe- 
renti: orizzontalmente, obbligando 
così il passaggio del concorrente 
dall'alto verso il basso, e vertical- 
mente, offrendo così la chance di 
passare da sinistra verso destra e 
viceversa. 

Il computer ferma il tempo non 
appena uno dei due concorrenti 
taglia il traguardo. 

Spostando la cloche verso se stes- 
si, si fa partire il concorrente; vi- 
ceversa un movimento opposto lo 
farà chiaramente rallentare fino a 
farlo definitivamente fermare. 
Chiaro però che nel caso di fer- 
mata si perderà una notevole 
quantità di tempo, recuperabile in 
parte facendo accelerare il pro- 
prio sciatore mediante il tasto di 
fuoco presente sul joystick. 

Lo Slalom Gigante (Giant Slalom) 
è pressapoco uguale al preceden- 
te Slalom, si differenzia soprattut- 
to per due cose: la pista è molto 
più lunga e la distanza presente 
tra le porte è notevolmente mag- 
giore rispetto a quella che c'era 
nella gara precedente. 



La Discesa Libera a sua volta si 
differenzia anch'essa dalle prece- 
denti specialità soprattutto per 
una disposizione differente delle 
porte che consentono una più 
rapida velocità dello sciatore. 
Comunque, per offrire una più 
svariata gara, il computer dà la 
possibilità al concorrente di 
cimentarsi in una "combinata alpi- 
na" in cui sono compresi tutti e tre 
i tipi di gioco presentati. 

Una volta che è stata scelta la 
gara voluta, il computer per con- 
fermare emette un segnale acu- 
stico. 

A sua volta un secondo segnale, 
sta ad indicare che il conto alla 
rovescia è partito, e conseguente- 
mente a ciò, gli sciatori si pongo- 
no in posizione di partenza fino a 
quando non si udirà uno sparo 
indicante il segnale di partenza. 
Ma attenzione, il vostro sciatore è 
in grado di partire solo e solo se 
la leva del vostro joystick è azio- 
nata verso di voi; in caso contra- 
rio il vostro concorrente non parti- 
rà ed il tempo viceversa comince- 
rà ad essere conteggiato. 
Qualora venga conclusa una 
manche qualsiasi, automatica- 
mente ne inizierà un'altra fino a 
quando non si premerà il tasto di 
RESET. 

Ora non mi resta altro che augu- 
rarvi buon divertimento con que- 
sto entusiasmante VIDEOPAC SKI. 
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FROGGER 

STARPATH 

cassetta Atari VCS 2600 



Ruggeri Telegames L. 45.000 

Famoso e giocatissimo nei bar di 
tutto il mondo, ecco su cassetta 
per il Supercharger il Frogger ori- 
ginale. Mai come in questo caso 
vale la pena di avvertire che il 
gioco è del tutto identico a quello 
conosciuto. Grazie alle capacità 
di espansione di memoria del Su- 
percnarger, ci si trova di fronte ad 
una grafica perfetta e il diverti- 
mento è assicurato. 

Per quei pochi che non lo cono- 
scessero diremo che Frogger è 
l'avventura di una simpatica ra- 
nocchia che deve raggiungere la 
sua tana affrontando pericoli su 
un'autostrada e un vorticoso fiu- 
me. Bisogna dunque saltellare fra 
le auto, gli autocarri e le autoci- 
sterne per raggiungere la riva del 
fiume. Il gioco prevede che la ra- 
na non sappia nuotare e dunque 
debba aiutarsi facendosi traspor- 
tare dai tronchi d'albero che tran- 
sitano sul fiume o dalle tartaru- 
ghe. Queste ultime però non sono 
proprio dei mezzi di trasporto 


ideali: a volte si immergono con 
tanti saluti per l'incolumità della 
nostro rana. 

Superate tutte queste insidie la ra- 
na si va a piazzare in ognuna del- 
le cinque tane previste dal gioco. 
A conclusione ai questa operazio- 
ne il gioco ricomincia con qualche 
complicazione in più. L'autostrada 
si trasformo ben presto in una pi- 
sta per conduttori di TIR scatenati 
e il fiume si riempirà di coccodrilli 
e serpenti affamatissimi. 

L'uso del solito joystick è molto 
semplice: avanti, indietro, destra o 
sinistra. Il pulsante rosso non è uti- 
lizzato per questa prova. 

Il giocatore dispone di cinque ra- 
ne all'inizio del gioco e la possibi- 
lità di vincerne una ogni 20.000 
realizzati. Arrivare a tale punteg- 
gio non è facile: ogni balzo in 
avanti vale 10 punti, la conquista 
di una tana vole 50 punti. Dopo 
ogni fase conclusa si na un bonus 
di 1000 punti. Occhio anche al 
tempo, prima si conclude l'opera- 
zione e più punti si guadagne- 
ranno. 

Le alternative proposte dal Diffi- 
culty switch della consolle Atari 
offrono due possibilità: nella posi- 
zione A sarà impossibile lasciarsi 
trasportare oltre il limite dello 



schermo TV pena la perdita della 
rana. Nella posizione B (più faci- 
le) invece si riappare dal lato op- 


posto dei video. 
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Sargon III è un gioco di scacchi, 
per giocare contro il computer, 
che succede ai già noti SARGON 
e SARGON II, sempre della Hay- 
den. Sargon III è probabilmente 
quanto di meglio oggi esista per 
quanto riguarda il gioco degli 
scacchi con gli home o personal 
computers. Sargon III è provvisto 
di tutta una serie di possibilità che 

10 rendono veramente al di sopra 
di qualunque altro programma di 
scacchi o di giochi da tavolo. Ve- 
diamo dunque cosa offre Sargon 
III. Innanzitutto va detto che nella 
scatola del gioco, oltre ad un ric- 
co libro di istruzioni, si trovano 
due dischetti. In uno è contenuto il 
vero e proprio programma del 
gioco, con tutte le sue funzioni. 
Nell'alto, una specie di "data 
disk", sono contenute alcune par- 
tite o situazioni di gioco. 

Le caratteristiche del gioco vero e 

proprio, cioè del primo disco, 

sono molte. Cominciamo dai livelli 

di difficoltà, che sono 9. 1 livelli da 

1 a 8 prendono il seguente tempo 

per ogni mossa: 

livello 1 - 5 secondi circa 

livello 2-15 secondi 

livello 3 - 30 secondi 

livello 4 - 1 minuto 

livello 5 - 2 minuti 

livello 6 - 3 minuti 

livello 7 - 6 minuti 

livello 8-10 minuti per mossa. 

11 livello corrispondente alle parti- 
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te dei tornei è il livello 6, perché in 
esso il computer è tenuto a esegui- 
re 40 mosse in meno di due ore, 
come da regolamento. Il livello 9, 
sopra non elencato, non ha un 
tempo di risposta, ma risponde 
solamente quando si verifica una 
delle seguenti condizioni. 

1) La posizione che Sargon sta 
esaminando è contenuta nella sua 
libreria di mosse (ne contiene più 
di 680001). 

21 La mossa è forzata, nel senso 
cne è la sola mossa che Sargon 
possa fare (per esempio uno scac- 
co al re in cui il re possa scappare 
in una sola casella). 

3) Sargon veda uno scacco matto 
forzato contro se stesso o il suo 
avversario. 

4) La ricerca di Sargon sia fatta 
terminare dal giocatore schiac- 
ciando contemporaneamente i ta- 
sti CTRL e T. 

È stato aggiunto, rispetto alla pre- 
cedente versione (Sargon II), una 
specie di sistema di conteggio dei 
punti, a seconda dei vantaggi po- 
sizionali o materiali (di pezzi), per 
cui ' Sargon fa sempre la mossa 
che gli garantisce il maggior pun- 

a io. Questa caratteristica è 
o utile per capire, a parità di 
pezzi, quale giocatore, fra voi e 
Sargon, sia in vantaggio posizio- 
nale, cioè abbia i pezzi disposti 
nel miglior modo. Premendo con- 
temporaneamente i tasti Ctrl e J si 
può vedere il punteggio attuale e 
le mosse che sta pensando Sar- 
gon. Se il punteggio è negativo, 
vuol dire che Sargon vi considera 
in vantaggio, se è positivo, in 
svantaggio. Il valore dei pezzi per 
Sargon è lo stesso della più recen- 
te dottrina scacchistica, e cioè: 
pedone = 100, cavallo = un po' 
meno di 300, alfiere = 300, torre 
= 500, regina = 1000. Un punteg- 
gio che varia tra -99 e +99, ge- 
neralmente indica una differenza 
posizionale, mentre i pezzi sono 
uguali per entrambi i giocatori. Un 
punteggio di +0 -9999, indica 
che lo scacco matto è forzatamen- 
te in arrivo. 

Altre caratteristiche di Sargon III 
sono la possibilità di inserire una 
partita già cominciata, di cambia- 



re parti con Sargon in qualunque 
momento della partita, di forzare 
la sua mossa senza fcrlo pensare, 
di tornare indietro di quante mos- 
se si vuole nel corso di una parti- 
ta. E poi ancora si può: farsi sug- 
gerire delle mosse durante la par- 
tita, impedire a Sargon di pensare 
alla sua mossa mentre tocca a voi 
rispondere (e questo particolare 
praticamente raddoppia il numero 
dei livelli), offrire a Sargon il pa- 
reggio: deciderà lui se gli sta 
bene o meno (se è in vantaggio 
rifiuta sempre). Ma la caratteristi- 
ca più importante di Sargon III, 
che i suoi predecessori non aveva- 
no, è quella di potere "salvare" su 
dischetto una partita già comin- 
ciata. Una partita occupa soltanto 
3 blocchi, di circa 560 disponibili 
su un dischetto (senza DOS). 
Quando si recupera una partita 
archiviata, la si può rivedere dal- 
l'inizio. Ogni volta che si preme il 
tasto 'return' il computer avanza 
di una mossa, fino ad arrivare al 
punto in cui si era arrivati. Esiste 
anche la possibilità di effettuare 
dei piccoli imbrogli. Si può, ad 
esempio, cambiare colore insieme 
alla mossa. Cioè, supponendo di 
avere il bianco, al proprio turno 
invece di muovere, si può avere il 
nero e muovere con quello, ruban- 
do una mossa al bianco che nel 
frattempo è passato sotto il con- 
trollo del computer. Sargon III, co- 
me detto, dispone di una libreria 
di più di 68000 mosse, cui attinge 
durante la partita. Bene, se così vi 
sembra troppo forte, si può impe- 
dirgli di accedere alla sua "biblio- 
teca" privata e farlo così contare 
solo sulle proprie forze. Altra ca- 
ratteristica molto utile, per chi 
possiede una stampante, è quella 


di poter stampare, direttamente 
dal programma, una partita nelle 
posizioni in cui si è arrivati; si può 
anche stampare la lista delle mos- 
se fatte. Sargon III può anche fun- 
gere da semplice scacchiera per 
una partita tra voi e un vostro ami- 
co. Inoltre controlla che le mosse 
siano regolari, scrive la lista delle 
mosse sullo schermo, a richiesta 
può suggerire una mossa o farla 
lui direttamente. Naturalmente 
può anche stampare il listato delle 
mosse o la situazione corrente, 
come in una normale partita tra 
Sargon e voi. Tutto questo è conte- 
nuto nel dischetto principale. L'al- 
tro dischetto, che non può essere 
usato senza quello principale, 
contiene 107 grandi incontri e al- 
cuni problemi, di cui sta a voi, ma 
anche con l'ausilio del computer, 
trovare la soluzione. Tra i grandi 
incontri, che spaziano dal 1851 al 
1 980, si possono trovare le partite 
più famose della storia scacchisti- 
ca, come quella tra Reti e Alekhi- 
ne, giocata a Baden Baden nel 
1925, o quelle più recenti tra 
Fischer e Spassky, per il campio- 
nato del mondo del 1972. Tra gli 
altri grandi campioni che figurano 
in questo "manuale" dei grandi 
match, figurano anche Anderssen, 
Tarrasch, Lasker, Capablanca, 
Nimzovich, Tartakover, Tal, Petro- 
sian, Larsen e nomi recenti come 
Korchnoi, Karpov e persino il gio- 
vanissimo Kasparov, speranza so- 
vietica che è già approdata, nel 
momento in cui scriviamo questo 
articolo, alle semifinali del prossi- 
mo campionato del mondo. Sar- 
pon III è un programma molto 
interessante sia per gli esperti (il 
livello 3 basta e avanza per una 
terza categoria), sia per i princi- 
pianti, che possono imparare a 
giocare con Sargon III leggendo il 
manuale e provando i problemi 
del secondo dischetto. 
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Non avete mai assaggiato i gusto- 
sissimi hamburger ai Mr. Wimpy? 
Fate male perché sono veramente 
appetitosi e ricchi di ingredienti. 
Se volete assaggiare qualcosa di 
veramente speciale dovete pro- 
prio andarci da questo famigerato 
Mr. Wimpy che ormai ha il locale 
più rinomato della città. C'è solo 
un piccolo inconveniente, rappre- 
sentato da Waldo il ladro di ham- 
burger, il quale non ne ha mai ab- 
bastanza di abbuffarsi a vostre 
spese. Non contento di abbuffarsi 
con gli ingredienti, Waldo, vi ruba 
anche i cestelli necessari per recu- 
perare le provviste dalla dispensa. 
Ma lasciamo stare per un attimo 
le storielle e guardiamo più scru- 
polosamente questo gioco. Ini- 
ziando con la prima parte dell'av- 
ventura il nostro Wimpy, che è da 
voi guidato con i soliti tasti di mo- 
vimento omnidirezionali, deve 
raggiungere la dispenso dove so- 
no ordinatamente e preziosamen- 
te custoditi tre tipi ai ingredienti: 


pane, formaggio e naturalmente 
carne. Ad ostacolarlo in questa 
operazione ci sono tre grosse for- 
me di pane raffermo che con il lo- 
ro movimento verticale alternato 
rendono difficile la vita del nostro 
spericolato personaggio. Come se 
tutto ciò non bastasse il giocatore 
fa qui la sua prima conoscenza 
con il famigerato Waldo, super- 
predatore di cestelli e provviste, il 
quale non avendo scrupoli nel suo 
pazzo movimento disorienta spes- 
so e volentieri il povero Wimpy. 
All'inizio del gioco, con una giusto 
dose di buona volontà, dovete 
partire dalla vostra cucina (sulla 
sinistra) alla volta della dispensa, 
situata nella parte destra dello 
schermo di gioco. Quando avete 
raggiunto quest'ultimo, il cestello 
che vi portate appresso si trasfor- 
ma automaticamente in un sapori- 
to ingrediente. Se raggiungete la 
cucina sani e salvi dovete subito 
ripartire alla conquista degli altri 
ingredienti. L'ultima provvista da 
prendere dalla dispensa è il for- 
maggio. Se riuscirete a portarlo in 
cucina passerete automaticamente 
ad un livello superiore di gioco 
dove imparerete a cucinare gli 
appetitosissimi hamburger. Ed ec- 
covi giunti in uno schermo com- 
pletamente diverso dal preceden- 
te. Il povero Mr. Wimpy si trova 
inseguito da strani personaggi va- 
gamente Kafkiani i quali non han- 
no altro scopo che ostacolare la 
costituzione degli hamburger. 
Questi personaggi non sono altro 
che delle uova al tegamino, dei 
cetriolini e degli altri insaccati am- 
bulanti dall'aspetto molto simpati- 
co. Per difendervi da tutto ciò non 
avete certo un raggio laser ma, 
come si conviene ad un bravo 
cuoco, avete del pepe immobiliz- 
zante che stordisce le uova & 
Company per un periodo suffi- 
ciente da permettervi la fuga. Ma 
attenzione perché oltre ad avere 
un numero limitato di pepe da uti- 
lizzare, non potete sparare due 
volte consecutivamente, ma dove- 
te aspettare che la prima immobi- 
litazione abbia finito il suo effetto. 
Oltre a questo c'è anche il grosso 
handicap che il pepe può essere 


lanciato solo ed esclusivamente 
nella direzione di movimento del 
nostro sempre più accanito Wim- 
py. I tre pizzichi di pepe che avete 
a disposizione sono effettivamente 
un po' pochi per immobilizzare un 
numero così alto di "ospiti". Il gio- 
co vi da però la possibilità di 
recuperare auesta preziosa spezia 
(e non è molto difficile!) prenden- 
do dei Bonus rappresentati ora da 
tazzine del caffè, ora da gelati e 
da altri marchingegni che di volta 
in volta compaiono e gironzolano 
r tutta la cucina, 
avete un attimo di pazienza vi 
spiego come eliminare gli insac- 
cati, i cetriolini ecc. senza l'utilizzo 
di pepe ed aumentando il pun- 
teggio. 

Guardando bene l'andamento del 
gioco noterete che di tanto in tan- 
to questi ingredienti si scontrano 
restando appiccicati l'uno con l'al- 
tro riducendo così la loro velocità 
di spostamento. Quando succede 
questo "inconveniente" non dove- 
te far altro che portarvi al piano 
superiore e far cadere sopra la lo- 
ro testa i vari componenti che tro- 



vate normalmente sulla vostra 
strada e che servono a fare gli 
hamburger. Così facendo vi sba- 
razzerete di due scomodi ospiti 
che andranno ad arricchire il gu- 
sto dei vostri hamburger. E via via 
i livelli di gioco si susseguono e 
camminano di pari passo all'au- 
mentare di difficoltà dei "labirinti" 
con un numero sempre maggiore 
di ospiti indesiderati che ostacola- 
no la buona riuscita della vostra 
cucina all'americana. L'abilità e 
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l'astuzia diventano così le due 
componenti basilari per la buona 
riuscita del gioco, dato che con le 
cinque vite messe a disposizione 
non si può andare molto lontano. 
Una cosa di cui non ho ancora 
parlato è della grafica, che sicu- 
ramente soddisferà tutti i posses- 
sori di questo "hamburger game". 
Tralascerei il disegno che compa- 
re durante il caricamento perché è 
bello in quasi tutti i computer ga- 
me e passerei piuttosto a descrive- 
re a grandi linee i vari elementi 
grafici. Tutti i personaggi sono 
simpaticissimi, ben disegnati e si 
muovono in uno scenario molto 
strutturato. Prendiamo per esem- 
pio il primo schermo. Sulla sinistra 
troviamo Mr. Wimpy all'uscita 
dalla cucina, sopra di lui tre ce- 
stelli di dimensioni diverse servi- 
ranno a contenere i tre ingredienti 
posti sulla destra, sopra l'entrata 
della dispensa. Sulla sinistra, mo 
sotto la cucina, c'è un BONUS 
temporeggiato che parte da 600 
punti da quando Wimpy si lancia 
nell'avventura verso la dispensa. 
Naturalmente meno tempo impie- 
gate a prendere le provviste, mag- 
giore sarà il bonus che andrà ad 
aumentare il vostro punteggio. 

In alto allo schermo troviamo ri- 
spettivamente: il punteggio più 
alto, il totalizzatore dei punti, il 
pepe a vostra disposizione e natu- 
ralmente le vite rimanenti (all'ini- 
zio del gioco sono 5). Il tutto è 
splendidamente contorniate da 
spessissimi muri che servono a 
non farvi pervenire i cattivi odori 
della cucina. Beh! Come vi sembra 
come primo livello di gioco? 

Se dopo l'acauisto del famigera- 
tissimo "hamburger game" Mr. 


Wimpy avrete degli incubi Kafkia- 
ni durante la notte, sognando di 
essere inseguiti da un bel cetriolo- 
ne o da un vorace insaccato, beh, 
non preoccupatevi perché è una 
cosa del tutto normale. A me è 
successo più di una volta!!! 
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Dopo circa cinque minuti e mezzo 
dall'inizio del caricamento dati (è 
questo infatti il tempo necessario 
al vostro CBM 64 per caricare l'in- 
tero programma) vi troverete ad 
essere una piccola creatura in un 


ambiente ostile, infestato da insetti 
micidiali, dai quali vi potrete di- 
fendere solo grazie ad una pozio- 
ne velenosa cne, spruzzata al mo- 
mento giusto, vi permetterà di 
sopravvivere qualche secondo in 
più alla serratissima caccia che vi 
verrà data sin dall'inizio del 

ioco. 

olpendo il bruco (in inglese 
"maggot", da cui il nome defgio- 
co), questi si dividerà in più parti, 
rendendovi più difficile la vita, e 
dovrete fare molta attenzione ad 
ogni singolo pezzo, velenoso co- 
me l'intero corpo. 

A rincarare la dose di pericolosi- 
tà, ad intervalli regolari, o quasi, 
calerà dall'alto un gigantesco 



ragno (l'autore si è ispirato’ pro- 
babilmente a una vedova nera) 
che saltando da una parte all'altra 
del campo cercherà di "pungervi" 
per eliminarvi; ma se sarete voi a 
farlo fuori riceverete la bellezza di 
1 000 punti, ed altrettanti ne avrete 
colpendo una innocente lumaca 
che sembra passare ogni tanto lì 
per caso. 

Il gioco delude un pochino sia sot- 
to l'aspetto dinamico sia per la 
grafica ed il suono, rimanendo 
nell'ambito dei video-games. Per 
ragazzini nevrotici dai riflessi 
prontissimi (dopo i 20000 punti è 
praticamente impossibile durare 
più di qualche secondo alla eleva- 
tissima velocità assunta dagli 
insetti predatori). 
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I II mago e la principessa è una 
I avventura grafica, un po' di strate- 
I già e un po' di azione, che ha il 
I grande pregio di essere abba- 
I stanza bella ma di non richiedere 
I al vostro VIC 20 nessuna espon- 
I sione di memoria. Ma veniamo al 
I gioco. Naturalmente la vostra mis- 
I sione è quella di salvare la princi- 
I pessa dalle grinfie del mago catti- 
I vo, e questo obiettivo si può rag- 
I giungere attraverso 5 fasi diverse. 
I L'obiettivo della prima fase è 
, quello di trovare il castello. Infatti 
I all'inizio della partita vi trovate in 
aperta campagna, e il castello 
i non è nel vostro campo visivo. In 
I questa fase, peraltro abbastanza 
I facile, i comandi sono 3: L per ai- 
I rare a sinistra (left), R per la de- 
I stra (righi) e F per andare avanti 
I (forward). Per trovare il castello 
I bisogna prima trovare un sentiero, 
I nero, e poi seguirlo. Se si sbaglia 
I strada si finisce nel burrone, e si 
I vede un omino precipitare giù da 
I una rupe (ma la partita non termi- 


no). Comunque, per aiutarvi, sap- 
piate che bisogna premere due 
volte la R, quindi si dovrebbe ve- 
dere il sentiero. Premete due volte 
la F ed entrate nel castello. Ora 
viene chiesto di premere SHIFT e 
RUN/STOP sul registratore, per 
caricare cosi la seconda fase del 
gioco. Oro vi trovate di fronte ad 
un enorme drago verde, che dove- 
te ammazzare, se volete prosegui- 
re con la partita. L’unico punto in 
cui il drago è vulnerabile è la 
gola. Voi però disponete di una 
spada molto corta e per colpirlo 
sulla gola dovete avvicinarvi mol- 
to, rischiando cosi di essere bru- 
ciati dall'alito del drago. I coman- 
di per questa seconda fase sono 
W e X per l'alto e il basso, la A e 
la D per sinistra e destra. 

La terza parte del programma è 
forse la più difficile. Vi trovate 
infatti in un labirinto di cui dovete 
trovare l'uscita. E vi assicuriamo 
che non è tanto facile. Può aiutarvi 
disegnare man mano una mappa, 
in modo da non continuare a fare 
il giro dell'oca. I comandi in que- 
sta fase sono la R, la L e la F, co- 
me nella prima fase. Nella quarta 
fase dovete arrivare, finalmente, 
alla principessa. Prima di arrivare 
alla principessa, però, dovete 
attraversare 5 stanze, vigilate da 
mostri che vi attaccano non appe- 
na vi scorgono. Voi potete spara- 
re, premendo il tasto T, e usare i 
soliti tasti R, L e F per muovervi. 
Quando arrivate nella stanza do- 
ve ci sono il mago e la principes- 
sa, ucciso il maligno potete proce- 
dere alla quinta ed ultima fase. 
Prima però una precisazione. In 
questa quarta missione, in alto a 
destra sullo schermo, appaiono 
due indicatori cruciali. Sono 




WOUNDS e FATIGUE, ferite e fa- 
tica. All'inizio si parte con 100% 
di ciascuno dei due, ma se uno dei 
due indicatori arriva a 0 si perde 
una vita e si ricomincia da capo 
(ma solo da questo livello). La fa- 
tica si accumula camminando, ma 
bisogna dire che se invece di an- 
dare avanti si continua a girare su 
se stessi, tenendo premuti i tasti R 
o L. la fatica torna al 100%. Inve- 
ce le ferite, provocate dai custodi 
del sotterraneo, non si possono 
"sistemare". Salvata la principes- 
sa, bisogna però condurlo fuori 
dal castello. È questa la vostra 
ultima missione. Per farlo dovete 
attraversare un ponte, che è sor- 
vegliato da un gigante al soldo 
del mago. La vostra missione ter- 
mina quando riuscite a giungere 
al di là del ponte, evitando il 
gigante e le rovine del castello 
che nel frattempo sta crollando. I 
comandi ora sono la A per muo- 
versi verso sinistro, la D verso de- 
stro. Per chi non riuscisse a uscire 
dal labirinto, e tuttovio volesse ve- 
dere gli altri livelli del gioco, dire- 
mo un piccolo trucchetto. Siccome 
il programma è scritto in BASIC, 
quando vi stufate di un livello 
schiacciate il tasto RUN/STOP e 
interrompete l'esecuzione del pro- 
gramma. Quindi premete SHIFT e 
ancora RUN/STOP, poi schiaccia- 
te PLAY sul registratore. Verrà 
caricato il livello successivo. Que- 
sto discorso non vale per passare 
dal quarto al quinto livello. 
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VENDO Novoblosf L. 30.000, Bur- 
gertime L 30.000, B&Beost e 
Lock'n'chose L. 25 000; Ski, Soc- 
cer, Tennis, Aslrosmosh L. 20.000, 


QvBert. Poc-M 
pende. 

Polenghi 

- Milono - Tel. 02/581047 (dopo 



COMPRO softwar- r-, — 

I 64 (in particolare) Pooyan, Chi- 
e Juggler, Defender 64, Ma- 


^etazzom V 


a Azalee. 

! 4 • uresono (Mi) • Tel. 02/ 

I 9818346 (dalle 12 alle 22.30) 
TENDO Pedro Hexpert Donkey 
Kong e mollo Olirò software oer 
Commodore 64. 



10 Oderzo 

713565 (ore pasti) 


S7 - Roma - Tel 06/5914756 
COMPRO lntelli.ii 

l!00Ò. Vendo ’jr 

PokTrT's. 

Arcadia, 

no L. 10.1 

Grielo Gius» 


idro Zibe 
0331/791*026 (ot« 

VENDO 4 . 

calcio dei campioni (Casio); Ti 
tonkhamon (Bandai); Boskeib 

2 (Mattel), Speed Fr 

a L 120.000, possibil 

Pompilio Copnotti - Via Val d’A- 
dige. 12 - 63037 Porto d'Ascoli - 
Tel. 0735/659064 (dalle 12,30 ol- 
le 13.00) 

COMPRO ZX Spectrum 48k a bua 
prezzo e perfettamente funzic 
nanfe. Scrivetemi. Rispondo 

VENDO gioco elettromc 


VENDO Atari VC. . 

cassette (Battlezone + Circus + 
Combat + Advenlure * Berzerk) 
a l. 300.000 II tutto peritamente 
funzionante. Chiedere di Giovan- 
ni 031/933176 - Appiano Gentile 


lo Tomy a L. 20.000 oppure lo 
scombio con un joystick per 7“ 

Morco Gorin - Corso Ile 
13100 V< 


VENDO ’t -- — 

setta Poker & Black Jock L 
250.000 trattabili Vendo anche 
Pittali (l. 50.000), Tropico Trou- 
ble (L 45.000), Calcio e Tennis (L. 
30.000). 

Stefano - Vio D. Carbone, 4 - Vil- 
lafvemio (AL) - Tel. 0131/83150 
(ore 13,00/20,00) 

/ENDO cartucce per Alari VCS 


lalio, 57 - 


/io Panizzi, 

. - 20146 Milano - Tel. 02/ 
1 427890 (dopo le ore 20) 

VENDO consolle Inlellivision con 6 
cassette (Burger lime, Tron II, 
Froy Bog, Poker, Soccer, Ice trek 

25.00Ó" 08 " 

Sergio Castaldo • Porco San Pao- 
lo,J» n - 80126 Nopoli • Tel. 081/ 


-^Eh 

u 


7674796 (ore pasti) 
INDO Intellivision - 
:uì; Truckin, Burger 
ihark Shark, Misti 


22 c< 


Cerri Andrea - Via B Buo; 

W^ldopoleM.OO)* 1 


Rat Race da L. 30.000 a L. 35.000 
Stefano Porrone - Vio G do Sai*. 

14 - Milono - Tel 6071725 

SCAMBIO programmi per CBM 64. 

VENDO costello Drocula (Imogic) 
per Intellivision a L. 50.000 o 
cambio per River roid. White Wa- 
ter, Micro surgeon 
Minolfo Marco - Via 
lo, 35 - Palermo - Tel. 

37-02 (14.30/16.00) 

VENDO consolle Philips G7000 un 
mese di vita a l. 150.000 (prezzo 
listino L. 230.000) e 4 cossette 
(Mostrospaziale, Labirinto, I due 
generali, Bottoglio spoziole) a L 

15 000 codouno. 

Umberto Jotto • Vio Rondmelli, 3 
- Rovenno • Tel 23965 (ore posili 

PRO registratore > Alari 800XL 
L 80.000; Popeye Q - Ben su 



Massimo Tobosso • Piazza Moli- 
neris, 1 -12038 Simigliano (CN) 

VENDO Videopoc G7000 con tre 

hJwim.^'iuttT^* 230.000 o 
scambio con un comouter ZX 


VCS < 


VENDO Favoloso! Intellivisi. ._ 
cartucce; Tennis, Space Botile, 
Soccer, Boxino, Basketboll, Star 
Strike, Poker, Roulette, Triple Ac- 
tion, Aslrosmosh, Dragonfire, Ice 
Trek, come nuovo L. 350.000. 
Gionluca Silvestro - Vio Consal- 
vo, 99 H ■ Nopoli - Tel 081/ 
631690 (ore serali) 


due cortucce o infine ; 
nnsolle Colecovision con 
3 cartucce. 

le Colugno - Via Bisce 


Se Bustis Antonio • Viole Meda- 
glie D’Oro, 189 ■ Roma ■ Tel. 06/ 
3453578 (20,30/21,30) 


Raffaello Donzico - I 
Scala, 6 - 37134 V< 
045/583360 (8-21) 



i, Sofecracker. 

- Villa - Vio Giulio Poter- 

45 - Nopoli - Tel. 464504 




SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO 






Via dei Lavoratori. 124 
20092 Cinisello Balsamo • MI 


.. 20.000 
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Q ualcuno diceva che l’importante è partecipare; noi aggiungiamo 
che per partecipare è importante avere una consolle o un compu- 
ter o per lo meno avere qualche amico che li ha e ve li faccia usare; 
poi è importante (anzi... è il minimo indispensabile) fare un punteggio dignito- 
so, fotografarlo e scriverlo sulla scheda "Gioco anch'io". 

È importante anche compilare la schedina "Il mio parere" e suggerire in tal 
modo, alla gentile redazione di EG COMPUTER i giochi preferiti. 

È determinante invece avere una forbice: cercatela in cucina in qualche cas- 
setto, ma non arrabbiatevi se non la trovate subito, al massimo ve la fate 
prestare dal virino. 

Se siete arrivati a questo punto il più è fatto! 

Ritagliate i tagliandi, metteteli in una busta (speriamo ce l’abbiate), leccate la 
striscia gommata, chiudete, affrancate e infine spedite il tutto a noi. L'indirizzo 
è: 

EDIZIONI J.C.E EG COMPUTER 

Via dei Lavoratori 124 - 20092 CINISELLO BALSAMO MI 

Tutto OK? Speriamo in bene. 


GIOCO ANCH’IO 





Indirizzo 


Città 

Sistema o base 

Data Firma 

GIOCO ANCH'IO ... per partecipare alla Supergara di E.G. 


IL MIO PARERE 

MARCA 

TITOLO DEL GIOCO 

ri 

o 

z 

o 

U 







COMPUTER 1 







Nome Cognome 

Indirizzo 


Il MIO PARERE ... per contribuire alla compilazione della graduatoria di gradimento. 




hi 
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tifili 
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TELEFONO SENZA FILO SX 007 

Media distanza con sistema interfonico e linea in attesa 
con melodia. 




UNITÀ BASE 

UNITÀ PORTATILE 

• Sistema di ricezione 

supereterodina 

supereterodina 

• Frequenza di ricezione 

banda 49 MHz 

banda 1,7 MHz 

• Sensibilità di ricezione 

0 dB/nV (S/N 20 dB) 

46 dB/nV (S/N 20 dB) 

• Uscita su linea fonica 

200 mV/600 Q 

— 

• Potenza audio in uscita 

— 

0,04 h- 0,4 mW 

• Risposta in frequenza 

300 + 2400 Hz 

300 - 2400 Hz 

• Frequenza di trasmissione 

banda 1,7 MHz 

banda 49 MHz 

• Potenza di trasmissione 

0,3 W/50 Q 

15 mW 

• Modulazione 

FM banda strerra 

FM banda stretta 

• Frequenza di chiave 

701 - 830 - 1000 Hz 

— 

• Sistema di selezione 

10 ppm 

— 

• Alimentazione 

220 Vc.a. 

3,6 Vc.c. 

• Consumo 

— 

7 mA 

• Consumo in conversazione 

7 W 

37 mA 

• Dimensioni 

180x150x60 mm 

60x130x20 mm 

• Cod. 28/5610-05 





PROLINE IX 

Autoradio Stereo AM/FM 
con Riproduttore Autoreverse 
e Sintonia Digitale 20W+20W 



QUAUTY PRODUCTS BY 
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